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ОЕЦ."О/МЕМБЮМ““ 4400 


ие! Репнит“ 4 Ргосеззог 1.76Н7 
3.5" 1.44МВ Норру Опме 

256 МВ ООН 5ОВАМ Метогу 

4068 Ша АТА/100 Нага Опуе 

64МВ пМаа беРогсеЗ ТП! Сага 

19" Тлпйгоп Мопйог 

64МВп Ма СеРогсед МХ Мдео Сага 
16х ОМО Опме ап 5оймуаге Оесойпа 
24/40 Е СО-КМ/ 

Уегео бреакегв 

бошпа сага 8 Визфег 

10/100 РС! Еаз! Етегпе! МС 

Ое! КеуБоага 

2 Вшйоп Моцзе 

Мсгозой“ О се ХР Зпай Визпезз 
Мсгозой“ УИпдомв“ 2000 Рготеззтопа! 


р (без ДДС) 


Показаните изображения служат само за илюстрация 


Чрез ОезКор серията Отепзюоп" на Пе!" отделните клиенти и потребителите от малкия бизнес получават 
бърз достъп до новите технологии, защото Отепзоп" предлага пълна гама от приспособени решения за 
всеки бюджет. Отепзоп“ 4400 използва мощта на последния модел процесор на ше! Репнит” 4 Ргосезвог 
в комбинация с високопродуктивни периферни устройства, позволяващи на клиентите да достигнат нови нива 
на изпълнение при видео приложения, цифрова фотография, музика и създаване на прЗ. 


Пей РСВ3 изе сепште Мкгозой Уушдоуув. 
уууууу.псгозо!.сот/риасу/поууботей 


“ ЦЕНТЪР ЗА АВТОМАТИЗАЦИЯ НА ПРОЕКТИРАНЕТО И 
КОНСТРУИ РАН ЕТО п РОГРЕС" мууууу. мйей: «ва. сот. 


ЦАПК "ТРОГ РЕС" ООД е дружество, сертифицирано по стандарт т БД С ЕУ 
180 9001: 1996, дистрибутор на Пей от 1990 година, 
с повече от 10 000 инсталации. 


| С ЦАПК, „ПРОГРЕС“ съобщаВа на Всочки потребутели на Компютърни | системи ОЕП., че шмат Възможност да участват 8 четвъртия есенен. семинар ОЕЦ. 08 Найопа! Изегв 5 
- бгоир с изложба 8 рамките на 1бта международна Конференция ЗАЕВ-2002, Която ще се проведе Във Варна, Курорта, СВ. Константин“, 20-22.09.2002г. Заповядайте! - 
За повече информация и данни за регистрация за участие: ”ЦАПК“ Прогрес“ тел. (02) 70 52 57; факс (02) 73 38 53; е-тай: савгйФргоцгезв.впе!-ва 5 
Р.0. Вох 112, Зойа 1113. ТУ София, Катедра „Компютърни системи“, София 1756, Тел.: (02) 965 25 24; факс: (02) 68 32 15; е-тай: гот ш-воНа.асай.ва н: 


ше, Репфит, пе! п54е и логото те! зе са търговски марки или регистрирани търговски марки на е! Согрогайоп в Съединените 
щати и други страни. ей, логото на Оей и Отлепзтоп са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое Согрщег Согроганоп. 
Мсговой, УМпдоуув са регистрирани търговски марки на Мсговой Согроганоп. Влезте в уууууу.де!.сот 


ОЕЦ."О/МЕМУОМ“" 8200. 


ие!“ Репуит” 4 Ргосеззог 2СН2 
3.5" 1.44МВ Норру Опме 

256 МВ КОВАМ Метогу 

606В Тиро Нага Опуе 

19" Ое! Шабсап Мопйог 

64МВ пМаа СеРогсеЗ ТП! 200 Сага 
16х0М0 Опме 8 соймиаге Песойпо 
20/48хиегпа ОЕ СО-ВОМ Опуе 
слегео бреакегд 

бошпд сага 6 Визфег 

10/100 Метмиогк Сага 

Ое! Кеубоага, 2 Вийоп Моизе 
Мсгозой” Могкв бийе 2001 
Мсговой“ УМпдомв“ ХР 


2 185 5 (без ддс) / 


Показаните изображения служат само за илюстрация 


Пей РСВ5 изе вепште Мкгозой Уушдоуув. 
уууууиписгозо!.сот/риасу/ПпоууготеП 


РАБОТНИ | НАСТОЛНИ ПРЕНОСИМИ. Мощни 


Е 
, 23 
СТАНЦИИ “| КОМПЮТРИ | КОМПЮТРИ “ 4 << СЪРВЪРИ: 
СерВиз и продажби; Центрове за ВисококВалифицирана помощ: “Ние предлагаме 3 години гаранция, включително за 
София - ПРОГРЕС 02/704 159; Добрич - ВИЗИКОМП-ДОБРИЧ - 058/26 257 всички страни от централна и източна Европа, 
Русе - ЛИНКСИС 082/823 020: Благоевград - ИНФОТЕХ - 088 560 835: близкия Изток и Африка. 1 година безплатен достъп 


до Интернет и Дакси - Коипютърният държавен 
вестник + 1 СО с терминологичен речник. В 
допълнение ние предлагаме клиентски решения. 


Бургас - ИНФОСТАР 056/683 087; |“"В. Търново - ПРИМ ВТ 062/42 829; 
Варна - ВИЗИКОМ 052/600 380; Ст. Загора - ИНТЕРНЕТ ГРУП - 042/601 101; 


ПловачВ - ДАНИНА-Г 032/624 008; > Враца - Вега-21-092/63 371; ПРЕДЛАГАМЕ на ЛИЗИНГ: 
Ловеч - НСАБАДОН - 068/21 825; и и ги | Пей компютри - намаление до 1096 
Е: я , щ 
уе!, Реприт, е йпзе и логото е пзще са търговски марки или регистрирани търговски марки на е! Согроганоп в Съединените в г г. Е. 


щати и други страни. Оей, логото на Оей и Отепзоп са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое! Согрщег , рис я 
Согрогайоп. Мсгозой, М/пдомв са регистрирани търговски марки на Мсгозой. СогрогаНоп. Влезте в умлу.дей.сот 


Епцоу регогтапсе ап тоБйну ми Ше Пе! Гащиде С840, роуиегед Бу 
(не МоБйе е! Репнит” 4 Ргосеззог - М. 


НЕЦА. САПТООЕ" " С840 ОЕЦ. "ТАПТООЕ“ 6610 


16 


Модшаг 3.5" 1.44МВ Норру Опме 3.5" 1.44МВ Норру Опме 


128МВ ООН Мегогу 256МВ ХОВАМ Метогу 
2068 ЕПЕ АТА -100 Нага Опме г 1068 Нага Опме 
64МВ Мйео Сага 14.1" ХОА ТЕТ Соог Оврау 


24х СО-КОМ Опме 
иеогава МС 

иедгатвд 56К Модет 
Мсгозой” УМпдомв“ 2000 
Ди 


15.Т"ОХОА ТЕТ Оврау 

иегла! 24х Мах СО-КОМ Опме 
шега! 56К Модет 

РАТЗ2 Нага Опуе Не Еопла! зудет 
Мисгозой“ УМпдомв“ 2000 Рготеззтопа! 


545 без ДДС) > (без ДДС) 


ОЕП."ЧМЪРКОМ"" 8200 ОЕП "ЧМБРВОМ”" 4100 


3.5" 1.44МВ Норру Опме 256МВ ХОНАМ Метогу 


Показаните изображения служат само за илюстрация 


128МВ ООК Метогу З06В Нага Опме 

2068 Нага Опуе ВМВ АТ! Каде Мовту 128 
МУША СеРогсвд ит 30 Стар !сз 

со З2МВ ООВ Маео 1 14.1" 5ХОА+ ТЕТ Согог Оврау 
15" 5ХОА ТЕТ Оврау 24ХСО-КОМ Опуе 

СО-КОМ Опме 10/100 Мебмогк Сага 


Чегла! Модегл 
Мсговой” Могкв Зийе 2001 


шегпа! М92 Модегл 
егпа! 10/100 МС 


Мсговой” Могкв 6.0 Мсговой” УЛпдомв” 2000 
Мисгозой“ УМпдоуув“ ХР Ноге Рииезвюпа! 
81 5 (без ДДС) 5 (без ДДС) 


Се! Таз! аррПсайоп гевропз!мепезв, зтоой ашдо апЯ ущео згеатта т уочг моБНе РС мини 
те Ое! тмзриоп зузет Ди "МоБйе тие! Репцит” 4 Ргосеззог - м 


“ ЦЕНТЪР ЗА, АВТОМАТИЗАЦИЯ НА ПРОЕКТИРАНЕТО И 
КОНСТРУИРАНЕТО "ПРОГРЕС". млулу.дей-вд.сот. 


„ ЦАПК "ПРОГРЕС" ООД е дружество, сертифицирано по стандарт БДС ЕМ 140 9001: 
1996, дистрибутор на Пей от 1990 година, с повече от 10 000 инсталации. 


РА ТР 


пуе!, Репбот, е пзде и логото ме пвще са търговски марки или регистрирани търговски марки на ие! СогрогаНоп в Съединените 
щати и други страни. ей, логото на Ое!, Гатиде и пзриоп са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое! Сотршщег 
Согрогайоп. Мсговок, УИпдомув са регистрирани търговски марки на Мсговой: СогрогаНоп. Влезте в угмлму.де!.сот 


Процесорът пе? РепцитФ 4 осигурява по-добро 
изпълнение за извличане на максимума от бизнес 
приложенията, технологичните решения и 
съвременните операционни системи на днешния и 
утрешния ден. 


ОЕП"ОРПРГЕХ" 6Х240 


3.5" 1.44МВ Норру Опме 

192МВ ХОВАМ Метогу 

2068 Е Нага Опме 

АП Наде 128 Ийга 16МВ Сгартсз Сага 
17" ЕТ Пей Мопйог 

10х24 Е СО-ВОМ Опме 

Нагтап Кагдоп 19.5 5реакегв 
пуедгатед 5оипа Вазег 

ичедгатед ЗСот 10/100 Мебмогк Сага 


Показаните изображения служат само за илюстрация 


Ое! ОрйРех СХ 240 уй ап ие! Репцитт“ 4 Ргосеззог 


ргоуез псгеазед репоптапсе Юг дейпа е тоз гот Оей кеубоагд, 2 Вицоп Моизе 
Годауз апа готоггоу/в Бизтезз арр!сайопв, пумез!теп! Мсгозой УМпдомв“ 2000 Рготеззтопа! 
ргойеспоп, гепаьту апа |оуу (о!а! созв о? оуупегв тр. АПА С 
а ф (без ДДС) 
ПеП РСВ изе сепшпе Мкгозой УУшдоууз 
уууууу.писгозой.сот/ригасу/поуйбогей 
Цен трален офис Ние предлагаме 3 години гаранция,включително за 


всички страни от централна и източна Европа, 
близкия Изток и Африка. | година безплатен 
достъп до Интернет и Дакси - Коипютърният 


ша Офис: София 1574, ул. "Шипченски проход" 69А | 
За Кореспонденция: София 1113, п.К.112 


Телефони: 02/705 257, 702 119, Тел./факс: 709 111 държавен вестник + 1 СО с терминологичен речник 
Сервиз: 02/ 704 159, 709 111; Факс: 02/973 38 53 В допълнение ние предлагане клиентски решения. 
Ел. Поща: садгаФргодгезв.Бопе! ра ПРЕДЛАГАМЕ на ЛИЗИНГ: 
Ел. поща: РРАМЕМ.МАТЕЕУФВИГМА! СОС5.ВС Пей компютри - намаление до 1090 


и. | | 
ле!, Репцит, ле Ипзе и логото ле! пзще са търговски марки или регистрирани търговски марки на |йе! Согрогайоп в Съединените 2 син 
щати и други страни. Оей, логото на Ое! и Орйриех са или търговски марки или регистрирани търговски марки на Ое! Согиршег Р мна- 
Согрогайоп. Мсговой, ММпдоуив са регистрирани търговски марки на Мсгозой Согроганоп. Влезте в ммлу.дей.сот 


СЪДЪРЖАНИЕ 


ЮЛИ 2002 БРОЙ 6 


04 ШагСгай- 


Ако си мислите, че ММуагСгав Ш прос- 
тое най-добрата стратегия в реално 
време, излязла изпод пръстите на 
В!г2гага 1це се окажете абсолютно 
прави. В играта има достатъчно еле- 
менти, които да освежат и променят 
геймплея в жанра. Към това приба- 
вете невероятна солова кампания и 
изключително добре балансирани и 
различни четири раси. Сместа леко се 
разбърква с брутална графика и 
звуци. Консумира се дълго и 
продължително 


008 конкурс 
Пратете най-интересният УУагсга! с герау 


тест 
009 .. за бременност 


По новини 
Последни новини изтекли по Интернета 


0 Аде о?! Муопаегв е 
04 Ецгопанеьвег Турнооп 

18 Геуегумтеег Маъкнз 

0 Пежа Еогсе: Тазк Еогсе ПОадаег 
0 вуБегта 

0 Фапгаган 

10 ОЮгадоп Тнгопе 

(е Могобр 


055 от крак на крак 
Вей бпагк, Аигт Ошезвь, Асгох, Сгапа Р“х 4, 
Мисго Соттапаоз, Тот 6, деггу, Кто о! спе Воаа 


062 кино 
брюшег-Мап 
066 конзоли 
Рго Еуошетоп боссег 
068 софтуер 
Гестеекта, Азьоп Ней 
по 
Е Пе -- 
1 
со 
рени 
(7) 
е 
е 
-- 
Е 6 верен вдеф“ : 
5 ние ра отим с клавиатури и мишки я 1 Н в. а. 4) 
- » е 
са 
Е ле шаг извор Автори: Издател: "Уъркшоп Груп" ООД 
Е Дизкотннр Александров - Дех! 
г) лександър Бакалов - Зпаке 
АОбСТОЛ А оетатав Спарру Адрес: София 1000, ул. "Ген. Гурко" МЗ4 вх.д ет.2 
а даа Телефони: О02/980-68-29, 980-72-45 
Гебрги Диннев- гнЕеЛЕВ е-пта!: моогквпорепеадой.ога 
Георги Тодев - Фагива чг!: млууулумогквпор.Пеадой.сога 
Димитър Христов - биеггего Интернет от НЕАООЕР 
Диян Димитров - Егеетап 
Редактор: Евгений Тенев - Оплепзтп 
Диян Димитров Елена Костадинова- Щих - Еех!в Основен разпространител: 
Иеев Кънев - Оп-Оеаб "Дженевра" ООД 
ма. ван Христов - ИВКО е В Ве 
Дизайн: Илиан/Иляеве-ААДНЕраг Телефон: 02/46-43-93 
ван лристов Константин Грозев - Вагод 
Красимир Койчев - гладакгабаг Печат: 
Реклама: Петко Рангелов - бапъР , п 
Юлиян Калдерон Петър Рангелов - Саба! "Мултипринт" 


Юлиян Калдерон - Сгооуег | 


РЕДАКЦИОН 


Ж ивота етуршияи всички смев нея - 


пеят Уикеда итонколоните разнасят житейската мексима 
из квартала в седеми половина сутринта. Не, че съм им 
фенили нещотакова, хич даже, нотва парче специално 
"ме пълни", както обичахме да казваме на времето. Вре- 
мето! Хм, времето, Времето, приятели мои, е слънчево, та 
секъса. Илитакова се очертава да бъде, като гледам как 
вече напича знойно. Поредният жегав ден пълзи бавно към 
зенита си. Вентилаторът опитва със сетни усилия да разп- 
ръсне топлината накомпютрите, но само след час ще за- 
почне да губи битката. Дименсин завършва клипа на СМ/ 
на съседния комп, а Урко хърка на канапето в другата стая, 
успешно конкурирайки Уикеда. Чудя се скакво ли да му 
затъкна устата, минават ми една-две интересни мисли 
през главата, но точно сега геят в мене дреме летаргично, 
както впрочем и почти всичко останало. Ди Иван нещо не 
еточномойтип. Виж, Меде друга работа, но него го няма 
сега, Предпочете да си отиде В Къщи, непрогускайки преди 
дахлопне скрибуцащата входна врата да се обърнвисед- 
на дълбокомислена физиономия да сподели апоГЕЯ на 
едноседмичните си размисли: 

"Дидо, мисля, че евреме да разширим аудито- 
рията на списанието. Тиражът трябва да расте. Смятам, че 
екрайно време вече да разкриеш на света истината за се- 
беси.Кажиси най-после, че си гей, хеми фенките щете 
оставят на мира." Микросекундичка преди бутилката 
"Флирт" да серазбиев стената, преминавайки през прост- 
ранството, където до преди секунда беше главата му, мал- 
кототарикатче се врътнаи се омете. 

Хм,мизерна гад така значи - да съм се разк- 
риел! Ищоточно аз? "Ми щото сигей" - отговаря ми ня- 
какво гласчеи аз отново поглеждам към вратата, стайна- 
та надежда, че Меде забравил нещо и се е върнал, което 
все по някакъв начин би ми го довело на "една ръка разс- 
тояние" - "мъжете знаят защо”. За жалост Жоро го няма, а 
гласчето се оказа на будната ми съвест, упорито отказала 
да последва примера на мозъка и да откърти юнашки Е, 
добре - гейсъм, Да, така е- жената и детето са само ка- 
муфлаж. Тежко е да се живее стакава тайна, да ви приз- 
ная, иколкото и странно да звучи, този миг в душата ми 
се зараждат първите вълни на облекчението, За пръв път 
отмного години насам започвам да се чувствам действи- 
телно Свободен. Бик се провесил през прозореца и бик 
крещял "Гей съм, гей съм", но се съмнявам, че високоок- 
тавните вокални трептения, раздиращи въздуха с епицен- 
тър канапето, биха били непосилно предизвикателство до- 
риза рева на Годзила. В случай, че все пактиражът не се 
увеличии се окажа единственият жертвен агнец, аи зара- 
ди новото все още, нотака опияняващо чувство на фее- 
рична лекота след признанието (толкова омайващо, чев 
сърцето ми напира неудържимото желание Всички, които 
имат подобен на моя проблем, да споделят това чувствос 
мен), ще отида малко по-далечи ще ви доверя, че всъщ- 
ност повечето от екипа са гейове. Мед, Урко, Дименсин, 
Ъндед Балрог, Снейк- все щастливци, открили квинте- 
сенцията на живота в безусловният факт, че мъжката лю- 
бов няма достоен АНАЛог. Има няколко бисексуални иса- 
мо един хетеро, но неговото име няма да го кажа - Все още 
неекъсно даго..ъьъ,. вкараме в правия път. Шокиранили 
сте? Странно! Предполагах, че отдавна някой щего прозре 


- вкрайна сметка още в заглавието на списанието сили- 
чу,илиможебиси мислите, че вслучайно това ГЕЙмърс 
Уъркшоп? Чудя се как никой от тези, които са идваливре- 
дакцията не се усети при фрази от рода на "Да ти предло- 
жа едно аналгинче?”, "А анализирай това ипр. 

Кактои дае, вече няма значение, да оставим 
тазитема, имам чувството, че пакще се върна на неяв бъ- 
деще, но преди да продължа по график бих искал да ви ка- 
жанещо - навсичкивас - хетеросексуални, допотопни и 
първобитни създания, живеещи в умиращия си свят, в 
трогателно неведение и безхаберност за задаващия се 
край: 

"Нищо не може да спре хода на еволюцията, 
вие сте обречени - зачеркнат от хода на времето, изчез- 
ващвид Бавно, но необратимо ви превземаме, неумоли- 
мовиизстъргваме от снагата на битието. Завладяваме 
политическите върхове, облъчваме умоветеви и умовете 
на синовете и дъщерите ви от екраните на телевизорите; 
музика, мода, шоу-бизнес, кино - ние гиконтролираме, 
Ние сме тези, чиято етежката дума какво да виждате, как- 
вода чувате, какво да научавате. какво да мислите! Или 
най-малкото, съвсем скоро ще бъдем, И вие ниго позв0- 
лявате, самоубийци. Притиснати въгълчетата на жалките 
сидушиот собственото си второ "Аз, спотайващо сев 
тъмнитекоридори на неосъзнатата ви сексуалност, или 
просто уплашени от силата ни - ив отстъпвате, Първо ни 
дадохте правото на свободна изява, после да сключваме 
бракове, скоро щеможеми да осиновяваме децата ви, 
направихте ни равноправни членове на обществото, 
Предстои да станем господстващи такива. Ще се превър- 
нетев разплодните ни животни, а един ден, когато науката 
достигне до превратната точка, след която вече няма да 
стени нужни, ще отпаднете от АНАЛите на историята като 
никому ненужни глисти. Паразити, радвайте се на послед- 
ните сидни" 

Асега да се върнем на Уикеда, туршиятаиже- 
гата.Лято е. И както си му редът, хормоните са пощурели. 
Гледах някакво предаване, в което се обясняваше, че 
слънчевите лъчи стимулирали не знам коя си жлеза итя 
започвала да отделя феромони, които сме способни да 
долавяме. Абе не знам за жлези, феромони и прочие, но 
като се зазяпам в разлялата се по улиците плът и почвам 
сам да долавям отговорите на много от въпросите си. Раз- 
бирам, например, защо мислите на колегите блуждаят 
навсякъде другаде, само не и около писането на статиии 
защо отново изоставаме вграфика на списанието. Все 
пакпопривършваме навреме. Тукередно да отдам дъл- 
жимото и на МиагОгав: З за провалените редакционни сро- 
кове. Мания! Мултиплеърът на годината, а вероятно ина 
следващата, чеина по-следващата. Но това го знаетеи 
сами, а нашето мнение ще можете да го прочетете, няма 
какво да се хабятук, Във връзка сиграта искам да обърна 
внимание на задаващите се турнири. Както ще прочетете 
иврекламите Деп Сир и Ной СШ са сред първите пре- 
дугадили класата йи фактът, четова ще в играта, диктува- 
ща в близко бъдеще клубния живот, и се се заели да орга- 
низират: първите - свриятатурнири Големият Шлем", 
вторите - годишна Гадег-класация, част от проекта НПР 
(иза двете събития - с подобаващи наградни фондове - 
можете да научите повече в самите клубове, на техните и 
Нашия сайтове). За вас остава единствено задачата да 
джиткате до откат. 

Останалото вброя си екакто обикновено, сиз- 


ключение на Профилите и Емулаторите, които ще се вър- 
наткато пълноценни рубрики в следващия. Очаквайте и 
разширена хардуерна секция съвсем скоро, както и много 
любопитна интернет информация. Преди малко споменах 
заклипа на СМ. За жалост не можахме да го включимв 
настоящия диск, но в следващия ще можете да се насла- 
дите на чаровните ни мутри, притова с пояснителни над- 
писикойкойвиза какво се бори. То последното е видно и 
без надписи, ав светлината на настоящата редакционна 
страничка още повече. И все пак- очаквайте го, струва 
сИ... 

Опаа..вентилаторът се скапа, сега и следкато 
Медго няма, Урко цепи дъски, а Дименсин ес бинтовано 
чене, след последното сбиване, съвсем няма кой да духа. 
Остава да се надявам на феновете (ап (англьез,)- венти- 
латор - бел. Ред). Зазяпан в последните хрипове на перки- 
те забелязвам една малка синя книжка на бюрото довен- 
тилатора. Паулу Коелю, "Воинът на Светлината“. Взимамя 
исе зачитам: ; 

“.„Изминаха години. Момчето - вече мъж- се 
върна в селото и отиде на плажа на своето детство, Няма- 
ше никакво намерение да вади съкровищата от дъното на 
морето; може би всичко е било само плод на вьображени- 
етомуитойвьобще не беше чул потъналите камбани през 
онзи далечен следобед от детството му. Въпреки това ре- 
шида се разходи, за да послуша шума вятъра и песента на 
чайките, 

Каква бе изненадата му, когато Видя на пясъка 
даседи жената, която му бе говорила за острова схрама! 

- Какво правиш тук? - попита той. 

- Чакахте- отвърна тя, 

Той забеляза, че въпреки многото години, Които 
бяха изминали, жената изобщо не се бе променила; дории 
воалът, покриващ косите й, не бе избелял свремето. 

Тя муподаде една синя тетрадка с бели листо- 
ве. 

- Пиши "Воинът на светлината се вглеждав 
очите на едно дете. Защото децата умеят да гледат на све- 
табезгорчивина. Когато иска да разбере дали човекът до 
него заслужава доверие, воинът се опитва да погледне на 
него през очите на дете. 

- Какво представлява воинът на светлината? 

- Тизнаеш- отвърнатя, усмихвайки се. - Чо- 
век, който ев състояние да разбере чудото на Живота, да се 
бори докрай за нещо, в което вярва, и - поради това - да 
чуекамбаните, които звънят на дъното на океана. 

- Никоганесе беше възприемал като воин на 
светлината, Жената сякаш отгатна мисълта му. 

- - Всички саспособни на това. И никой не се 
възприема като воин на светлината, въпреки че всички са 
такива. 

- Тойпогледна страниците на тетрадката. 
Жената отново се усмихна. 

- Пишизавоина!- каза тя. 


Това иправя, приятели, не знам дали стего 
разбрали, но винагитова съм правил. 

Асега в време да се разделимтук. Удрямточ- 
катаистова работата ми по броя приключва. 

Угреме очаква морето - знаете как е водното 
колело, пляс, пляс педалите. . 


Ееетеп 


шог!бпор.пеадо Е сот 


ААГН ПЕН 


цатегв шогнопор 5/2002 


Търси се извършител на ужасно престъп- 
ление. В нощта на 6 срещу 7-ми юли не- 
известен се промъква в балкона на баба 
Гина и отмъква всичките й щипки за про- 
стиране. Който има някаква информация 
за престъпника, нека съобщи в полицията. 
Анонимността е гарантирана 


следната: 

Един богат търговец много обичал 
да решава всякакви загадки и 
главоблъсканици. Преди да 

и сключи сделка, винаги предлагал 
на на купувача, да се опита да 
реши една загадка и да вземе 
„стоката безплатно, ако не успее - 
дая плати двойно. Повечето хора 


решавали да рискуват, но никой 
не успявал да реши загадката на 
търговеца. Ето каква била тя: 

: Имаме няколко числа - 2, 12, 

г 1112, 3112, 1321172. Ако познаете 
каква е логическата - наблягаме 

| върху "логическата" - връзка между 
числата (всяко е свързано с това 

„ преди него), ще можете да 

Ц 


напишете следващото число в 
поредицата. Успех! 


Логиката на редицата е следната. 
Всяко следващо число описва. 
предното. Ако първото ние 2, 
второто е една двойка или 12. 
Третото е една Ти 1 двойка т.е. 
112. Следващото е триединици и 
една двойка или 3112. Съответно 
132112и1113122112 


Отзасипалите ни верни отгоеори 
едногодишен абонамент печели 
Ивайло Алексиев от град София. 


Следващата ни задача към вас е 
малко нестандартна ие свързана с 
Муагсгай: И. В играта има 


възможност да се записва герау 
на битката, който да се гледа от 
всички останали. Това и искаме от 
вас. Изберете най-хубавите, 
интересни или смешни герду-и, 
които имате и ги пратете на 
електронния адрес на редакцията: 
хогкдпор Ф Пеадой-ога 


За нагарда сме ви приготвили 
оригинална игра, предоставена от 
фирма „Пулсар“. Че как коя, 
Муагсгай: | естествено. Ще има и 
поощрителни награди, така че 
играйте записвайте и пращайте. 
Очакваме вашите мачове с 
нетърпение. 


ъ-н------------------------------------------------------------------- 


БИСЕРИ 


Ето с такива 
методи хората тре- 
нират шампиони, 
ако не си достатъч- 


но бърз те застигат 
лошитеи... 


Девственоспа е лечима, стига да се отк- 
рие навреме! 


АФТОМИФКА 
Надпис на гараж в ромския квартал в Па- 
зарфжик 


Не стига, че мъжът ми умря преди десет 
години, ами сега и овцете ми се отрови- 
ха. 

Баба в репортаж, излъчен в новините на 
бТВ, 07.06.2002 


Баба Илийца се докоснала до най-интим- 
ните части на турчина и тай я пуснал в ла- 
дията. 

Съчинение по литература 


Госпожо, нагласете задницата така, че да 
може да влезе. 
Инструктор по шофиране 


Добър ден, господине, предлагате ли 
конспекти? 

Объркан студент по време на сесия В хра- 
нителен магазин 


Онанизмът предизвиква загуба на памет, 
както и други умствени разстройства... 
Забравих какви точно... 

Учителка от 95 СОУРИЧЕМ-София 


Плот и зеленчук 
Табела на магазинче 


Жоро, честит имен ден! Голям да ти по- 
расне и на моя бате да вика! 
Златен фонд на "МОБИПЕЙДЖ. 


Иво, веднага хващай такси, защото ня- 
мам ключи ще се напикая. 
Златен фонд на" МОБИПЕЙДЖ. 


Всеки гнусен чернодробен метил има 
право на живот, дори и силистренският. 
Свръхчовекът е създаден в Казанлък. 
Златен фонд на "МОБИПЕЙДЖ. 


Ебаси, колеги. След снощната сатанинска 
и слеарска нощ, първото нещо, което 
сутринта ми дойде на ум беше: "О, Бо- 
же!" 

9т5, изпратен от колегата ни Хпаке, след 
концерта на Фауег. 


Ама мене никой не ми бръсне сливата. 
Рускиня на родителска среща. 


Извинете, бихте ли й го вкарали на жена 
ми между краката, защото и е за първи 
път. 

Молба на съпруг кьм лифтаджията на влека 
на “Платото“ В Банско. 


Пътник, който няма билет или не е пер- 
фориран се глобява... 
Надпис В софийския градски транспорт 


Сред вас има няколко говна. Ама да знае- 
те, че ще ги изям! 
Офицер от Долна Митрополия 


Признавам си, идеята за този тест беше 
на Фриймън. Както сам Каза - съвсем слу- 
чайно му хрумнала и непременно искал 
да види как ще изглежда тест с подобно 
заглавие. Притесни ме не друго, а настоя- 
телността му, както и явното нежелание 
да сподели с мен защо му е подобна щу- 
ротия. Хм, замисляйки се, невъзможно 
ми е да подмина обстоятелството, че Мед 
също беше доста радостен, когато се пов- 
дигна идеята. Още по-показателни ми се 
сториха бързината и видимото му притес- 
нение, с които напусна редакцията, след 
като се подложи на него. Единственото, 
което си помислих, преди да се притесня 
иаз бе... Господи, дано да не съм аз ба- 
щата... 

И така, отдавна е доказано, че мъж не мо- 
же да роди. Страх ме е дори да си помис- 
ля как точно са го доказали, но фактът е 
на лице (може да еи другаде де). Каквото 
и да си говорим обаче, нищо все още не в 
сигурно - опитите в Турция все още про- 
дължават. Но стига празни приказки, да 
се залавяме на работа: 


1. Представи си, че се събуждаш сутринта 
с главоболие и световъртеж, повръща ти 
се, чувстваш се мек и отпаднал, усещаш 
болки на места, за които не си и подози- 
рап, че съществуват. Мислите ти В този 
момент са: 


А) Уфф, май пиенето снощи ми дойде 
доста. Ще трябва да ида до аптеката да си 
купя некви шитни за главата. Трябва да 
намаля водката, докато се наливам с би- 
ра... Много боли глава след туй. 

5) Мамицата й на тъщата! Сигурно се е 
опитала да ме отрови с манджата снощи. 
Отново. Стана й навик на дъртофелница- 
та. Ама аз съм си крив, не трябваше да Й 
казвам, че след деветата чашка ям Всич- 
ко. 

В) Личният ми генеколог ми каза, че ако 
слушкам, ще бъде много нежен с мен. 
Всъщност, всичко върви много добре 
след операцията. От страничните ефекти, 
които се очакваха да имам, съм забеляза- 
ла само един - все забравям да сваля се- 
далката на тоалетната чиния преди да 
пишкам, 

Г) Виж кво, пич. Я не ме занимавай с глу- 
пости, че отдавна съм ти сложил мерника 
с тез тъпи тестове. Ако зададеш още един 
тъп въпрос, ще те накарам да повярваш 
във фалшивата бременност. 


2. И тогава забелязваш още нещо, което 
привлича вниманието и изпраща мислите 
тив лабиринта на объркването. Стаята! 


намираш се на абсолютно непознато мяс- 


то. Разтърсвайки глава в Отчаяни опити 
да прогониш кошмара, лутайки се из деб- 
рите на стаи и коридори се озоваваш на 
балкона. Ококорваш очи срещу нищото. 


... за бременност? 


13 етажа под теб основата на блока се е 
вкопала насред ширналото се до хори- 
зонта поле. Като пухкави бели облачета 
тук-там се реят стада овце. Ужас. 


А) Ебаси мамата! Кво става тука? Олеле. 
Къде ли е хладилника, по дяволите, май 
имам нужда да пийна едно! 

5) Ах, дъртата й скочубра! Колко ли се в 
набутала, за да ми спретне тоя номер? 
Сигурно е наела Копърфилд, Само да раз- 
бера къде има таксита в тая пустош, ще 
се върна в къщи и ще намърдам и другия 
Й крак там където му Е мястото. 

В)Я! Овчици. Мале какви са хубавки. Как 
сладичко си пасат на воля. Зъболекарят 
ми веднъж каза, че може да ме клонира 
също като овцата Доли. Не разбрах само 
какво общо имат зъболекарите с клони- 
рането, но съм сигурна, че ще е нещо Ху- 
бавко. 

Г) Аз предупредих ли те за тъпите въпро- 
си, а? Малиии, само да ми паднеш, бухал 
такъв, ще те накарам да пометнеш, бе. Да 
са ти правили лоботомия без упойка нас- 
коро? 


3. След дивната гледка от балкона реша- 
ваш. че това определено ти идва в повече 
и св прибираш пак в спалнята. Гоооляя- 
яма грешка, братле. В съвсем трезво със- 
тояние виждаш как на леглото блаженно 
сев изглегнал... мъж. 


А) Ааа, не. Ще имаш да взимаш, копеле. 
Не на мене тия. Няма да се вържа на по- 
добна инсинуация. Сигурен съм, че дъл- 
боко в себе си, все още съм мъж. (от лег- 
лото се чува: "Нямаш си представа колко 
надълбоко, миличък) ДАДААААДА! 

Б) Тва вече е прекалено! Кво ли е намис- 
лила вещицата, какво ли крои? Сигурно В 
намислила да ме побърка. Хм, тва вече 
ще го приема навътре. (от леглото се чу- 
ва: "Нямаш си представа колко навътре, 
миличък). МУАХАХАХА! 

В) Ау! Никога повече няма да вярвам на 
доктори - той каза, че само ще ме прегле- 
да, а тя каква била работата. Мръсник... 
Палавник... 

Г) Ще те кастрирам, говедо. Да се гавриш 
с мъжкото ми достойнство ли се опитваш 
ти бе, а? Решил си да се ебаваш с мене 
ли, 66? (от леглото се чува: "Нямаш си 
представа колко много, миличък). 


ГРРРРХХХХ! 


4. Сигурно много ме мразиш, а? В такъв 
случай не чети нататък, защото вратата на 
стаята се отваря и влиза едно хлапе, ков- 
то те хваща за краката и започва да кре- 
щи "Тате, тате, тате", респективно "мамо, 
мамо, мамоо"... 


А) Дазааа... Не издържам вече! Какво тол- 
кова съм ти сторил, Господи, че постъп- 
ваш така с мен. За какво ме наказваш? А, 
за това ли? Добре де, обещавам никога 
повече да не заговарям непознати в чер- 
ни кожени дрехи с камшик в ръце... 

5) Баси. Тая кучка е гений. Чак Й се възхи- 
щавам вече. Хм, ще трябват сериозни от- 
ветни мерки, май ще се наложи да изпол- 
звам последния си коз. Аре да Видим ня- 
мали да пукне утре като не успее да раз- 
бере какво ще се случи с Бавачката в дру- 
гия епизод, след като Й клъцна кабелната 
тая вечер. 

В)Я! Така ли ставало, значи все пак съм 
била бременна? Ама не трябваше ли поне 
една сватба да се вдигне преди това? Ех, 
Дименсин пак е съкратил приказката. 
Иначе аз съм сериозна мадама и не правя 
такива ряботи. 

Г) "Сине, синеее, изгубени мой синеве, 
намерих те...", но защо си негърче с 
дръпнати очи и руса коса? 

- Бау, бау. 


5. Ако досега никога не сте искали да се 
обадите в редакцията разгневени от глу- 
постта на тестовете сега е момента, ввро- 
ятно ще е първата ви работа след като се 
приберете в къщи. Стига да знаехте пътя. 
Муахахаха! Спокойно, деца - моментът на 
кулминацията предстои: Онзи в леглото 
се събужда... 


А) -Ъъъъъъъ.... Здрасти... да сИ ми виж- 
дал някъде чорапите? (в ръката си пред- 
видливо стискате тухла) 

- Кой да съм виждал? 

- Чорапките, чорапките. 

- Я се разкарай, че ще взема да те тресна 
с нещо тежко по главата и хептен всичко 
ще забравиш. 

- Амиаз,... именно за това ги и ТЪрся... 
5) 

- Само не ми казвай, че си преоблечената 
ми тъща. Направо те утепах. 


шог!сйор.неадосот 


- Ква тъща бе идиот, не виждаш ли пър- 
вичните атрибути на баща ти? 

- Ух, Успокоих се. Виж сега, братле... как- 
вото било било... Само те моля: Не каз- 
вай на тъща ми за това... 

В) 

- Скъпи, добро утро... 

- Я млъкни ма, брантийо. Заравяй се В ки- 
реча. Глей го ти крокодила му с крокодил 
- говори! 

1 

Ъъъъ, Дубрутру,... аз съм водопроводчи- 
каи ме извикаха за теч... ъъъ, в канализа- 
цията... Само минавам, де, за малко съм 
тука. Не, не, не ставай... сам ще се изпра- 
тя до вратата. Да, разбира се, че може и 
през прозореца... 


Дойде време да се бройкат пилците. Я се- 
га да видим кой ще става татко... 


Повече отговори А: 

Гледай сега, братле. Имам да ти кажа две 
неща: "Бягай" и "бързо", че ако те хване 
оня с тухлата, увита с чорапа, лошо ти се 
пише. Освен това няма да е лошо да идеш 
и на църква, щото наистина някой горе те 
мрази. 


Повече отговори Б; 

Котьо, освен, че имаш проблеми с пиене- 
то, имаш проблеми и с тъща си. Един от 
двата проблема трябва да отпадне, щото 
иначе кой знае, тъщата ти може и да ус- 
пве някой ден да ти направи операция за 
смяна на пола докато спиш. То днешната 
медицина чудеса прави. 


Повече отговори В: 

Рожбичке мамина. Ах на батко, златцето. 
Как само ви обичам такива заблудени. С. 
теб наистина трябва да си поговорим се- 
риозно. Виж сега каква е работата. Иди В 
стаята на родителите си, намери чантата 
на майка си и търси вътре едно пликче, на 
което пише тест за бременност. Една та- 
кава продълговата форма на..., не не не, 
злато, не това.. това е презерватив, за не- 
го е малко късно сега, но нищо вземи си 
един да си имаш. Другото до него, а това. 
Вземи го сега и иди в банята, за да го 
препишкаш едно Хубаво. Ако се появят 
две успоредни линии една до друга... да 
знаеш... не се познаваме и никога не си 
ме виждала. 


Повече отговори Г. 

Видя ли сега като ми се заканваше какво 
стана. Друг път да знаеш да не правиш та- 
каи да помниш, че на тъмно Всички са 
еднакви. Стой си сега в болницата и не 
питай защо. И следващия път като скачаш 
от тринадесетия етаж върху стадо овце, 
гледай поне да го оцелиш. Айде... и със 
здраве. Пък след девет месеца ще видим. 
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| Матрицата 
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Мрежата 
Скалата 
Акулата 
Виртуала 
Храма 
Корубата 
Мез! 


Пентагона 


Младост 1, търговски 
център "РЕЯ" 
кв.Хаджи Димитър 

ул.Макгахан 63. 


| Катания 99 


анетосноненте вените 


Пазарът на Младост М. 


35 


9454642 35 


50 


Оре 0 Серотсво, 19 СТХ 
9801110 100 Р! 733 М!г, 256МВ Кат, 


авочник на клубове 


Репцит Ш 733, 256 КАМ, 
СеРогсе2СТ5, 19" бопу 


СеГогсе 2МХ 17" Накоп 


Ай оп 1СНг, 256МВ Кат, 
СеГогсе 2МХ , 19“ 5опу 
533-850 МН2, 128 КАМ, 


Репбит 1! 667, 128 ВАМ, 
СеРогсед, 1 9" СТХ 


Айоп ТСНг, 256 КАМ, 
СеГогсе. 2МХ400, 19“ СТХ 


Сейегоп 850, 256 КАМ, - 


РМ1.5СНг, Се Еогсе 2 
Пщапит 256 КАМ, 19“ 1С 
РШ 700М!г, 128МВ Кап 


Репйит Ш 833, 256 КАМ| ТА 


оо ШЪДЕ аа 


 Сеегоп 800, 256 КАМ, > | 
СеРогсе 2МХ400, 19" СТХ|. 


СеГогсе 2 Рго, 19" СТХ | 


Куго П 04 МВ, 19“ хатвипв 


Седрия срещу „Фантастико“ 
реа | жк. "Хаджи Димитър“ ул. 
СОРИ оо вабаВиа 2 5 
София ул. "Стефан Сарафов" 24 
про | кв. Лозенец! | 
СОфИЯ | уд "Крум Попов" 64 | 
София ул. Янко Сакъзов“ 14А 
пу За вътрешния двор 
ул. „Неофит Рилски“ 70 
Саврия до Пицария „Уго 27. 
ул. „Бистрица“ 2 (прес. на 
СОФИЯ | Хр.Ботев Македония 
София жк. „Люлин“ бл.3 
жа под Здравната Каса 
Сория | УА-"Райко Анексиев 13 
про задкино Изок 
подлеза на бул "Бълга- 
Сърия рия" и бул "Гоце Делчев" 
жк. Лозенец, ул. Крум 
Серия Попов М55 
София Супера до кино Изток 
(срещу хотел "Плиска" 
Бургас ул. „Вардар" Ко-1 
( под ритуалната зала ) 
к-с "Меден рудник" до 
Бургас бинго зала "Космос" 
к-с "Славейков" между 
Бургас | блок 59 и 60 до парка 
Бургас в центъра на града 
Пленен ул. Дойран М77 


Високоскоростната мрежа от гейм клубове в срфияча 
Чацинът да усетите Ме!-а във Вашия клуб! 


(бившия ДНА) 


713761 175 


ШМоп ХР 1700 + 256 Кат! Тлвигри. 


„ СеГогсе 2 164ООК 


Всички клубове са 
оборудвани с 
Репцишт 4 1.5 СН72 
256МВ Кат 
СеЕогсе Тнатит 


19“ Мопйогв 


1 | 
| ракесъ! 


1 Тлв И-нет | 


бар, климатик, 
Интернет, нон-стоп 
Тлв. Игра 
1,5лв. И-нет 
пя, ” | 
1,5 лв. МР. | 
Т лв. 
Ша рагес+! 
на бар, климатик, | 
0,5Олв Членски Карти, 
С ЛАВ.  |Интернет, нон-стоп | 
з бар, климатик, 
0,5ОдВ Членски Карти, 
ТАв. Интернет, нон-стоп 
Г об0в. | бар, климатик, | 
0,5Олв Членски Карти, Уго | 
С ТАв. | Интернет, нон-стоп 
Е бар, климатик, 
0,5ОдВ Членски Карти, 
ТАв. Интернет, нон-стоп 
1,2 лв. я бар, климатик, 
нтернет, нон-стоп 
ПА ОРАТ Пас миди вади 
Т лв. бар, климатик, 


Интернет, нон-стоп 


фр 
си 


ОЧАЦЕИМВ СЕМТЕВ 


“ Туз. 1 
"| 25.08.2002 - 10:00. 
щ. 2 уз. 2 


Швавила 
Директна елиминашц 
2 от 3 срещи 
Карта - "105! Тетр!е" 


София, кв. "Слатина", 
ул. "Слатинска" бл. 20, 
тел.: 971 49 34 


ние ааа --- - - Ша 


цатего шогнзвор 6/ 2002 


Соипег бъгКе отложен 
: бвагВох отново отложиха дата за изли- 
: зането на Соипег-бЪлке: Сопйтоп 
Фего, този път за края на 2002 года. 
Както помните новата версия на вече 
кретащия С5 трябваше да излезе "ля- 
тото на 200е". Причината за поредното 
отлагане не е обявена. 


Тегттаког 3 за РС 

От пюодгаглез обявиха че са закупили 
правата за разработка на игра по сю- 
жета на Теглипаког 3 : Аве оле 
Масйтез. В прата се включва въз- 
можност за игра по четвърртия терми- 
натор, ако той разбира се бъде заснет. 
Плановете на |лодгаглез са играта да 
излезе лятото на 2003 заедно с пре- 
миерата на филма. За съжаление под- 
робности за играта още не са изнесени. 


Пробойни в защитата на Мисгозой: 
Мсгозой; отново са на върха. Този път 


обаче това в никакъв случей не е пох- 
вално. Всички техни приложения които 
ползват УМебВгомувег сопго!, включи- 
телно !Е, СиНоок и Оийоок Ехргезв са 
уязвими на широк спектър от атаки. 
Мсгозой; реагираха моментално на та- 
зи новина от РУХ (един от техните кон- 
султанти по сигурността) като пуснаха 
необходимия пач. Доколко той ще оп-- 
рави нещата със сигурността в 
УМпдоуув-а само времето ще покаже. 
Така че имайте едно на ум. 


Нова памет за видеокарти 
батвипа показаха първия 128-мега- 


битов чип за графични ускорители, 
който съответста на спецификацията 
ОПВ- и ес рекордната за сега честота 
от 16Нг, както и пропусквателна спо- 
собност на шината от 4ОВ/ сек. ООЯ-1 
консумират 1.ВМ (вместо 2.5У при 
ООВ-паметта); Използват се ЕВСА 
корпуси. 


Мобилна еволюция 
Тези дни в Япония компанията бопу за- 


почна внедряването на новите карти с 
памет на фирмата - Мегтогу Зиск Опо. 
Новата карта се отличава от старата с 
двойно намалените физически разме- 


антесу 964, Веетсц. 
тозои-н 
Хосвувтал 


риище бъде използвана първоначално 
в мобилните телефони а последствие и 
в други сфери на електрониката. 
Съвместимостта на Мегогу Зиск Опо с 
старите слотовете е съхранена за целта 
към картата се продава адаптер. До 
края на годината максималния обем на 
картите ще е ТаВМВ (първите карти са 
по 16МВ). Следващата година от ком- 
панията ще пусне на пазара и 5Т2мВ 
модул. Плановете на бопу включват 
продажба на ТОВ модули през 2004. 
Така че дерзайте. Скоро и мобилите те- 
лефони ще са гейм платформи... 


Сгеапуе Мотай МиМо 

Сгвайме Гарв скоро ще пуснат на пазар 
новия модел МРЗ-плейер от серията 
Мотад - Мотад МиуМо. Планира се уст- 
ройството да се пусне в два модела с 
ТевВМВи 64 МВ памет. Ако джаджата 
придобие популярност скоро на пазара 
ще се появятипле- : 
йери с повечко па- ) : 
мет. Връзката с РС- . 
то се осъществява 
шпсредство 
О5В-порт (ИВ 1.1). 
Цената на таз иг- 
рачка ще се движив < 
следните граници «4 
64МВ- 5110ОА : 

ТаВМВ версия ще 

бъде 5140. 


Ипгеа! Тошпатепъ 2003 скоро и на 


вашия телевизор. 
подгаглез обяваха че Опгеа! 


Тоцгпатепв 2003 е отложен с няколко 


седмици и вместо в началото на агуст 
ще се появи в неговия край. Което само 
по себе си е добра новина имайки се 
предвид че може си да си чакаме до 
декември. За нетърпеливите - търсете 
си бета. 


Омпе Омп у - златна 

Играта на белгийците от Гагап Зийов 
стъпи на производствената линия. На 
пазара в германия играта ще почне да 
се продава от края на месеца. А за ос- 
таналите Еврепойци септври, по също- 
то време играта ще стъпи и на Амери- 
канския пазар. Така че трайте малко 
остана. 


Компанията Мае Мсъв анонсира 
разработката на нов тактически 


шутър наречен Бпайоми..5 
Новата игра ще се гради на Тогоше 


платформата, която вдъхна живот на 
Тгев а. Играта се намира в много ра- 
нен стадий на разработка, но разра- 
ботчиците вече крещят за помощ. 
Спешно се търсят програмисти на С++, 
левъл дизайнери изобщо всичко. Игра- 
та сама по себе си няма да е нещо ре- 
волюционно. Соипвег-бил!(Ке с нов ен- 
джин. Повече специални части (общо 
10) повече пушкала (50 снемани от съ- 
ществуващи пушки). За тези които не 
помнят 

ТпБев о ще кажа че там истинските не- 
ща се правеха с комбинирани атаки по 
земя и въздух. Тази способност на едн- 
джина - да разрешава употребата на 
различни превозни средства се е запа- 
зила итук ще има цели 15. Авторите 
предвиждат възможността да се полз- 
ват както наземни така и въздушни 
единицибронетранспортьори, верто- 
лети). И още веднъж чакане и пак чака- 


не. Май само това правим напоследък 
а? 


Взвод на екрана на РС 
Култовия филм на Оливър Стоун скоро 


ще получи своята компютърна версия. 

Орща! Неа са се нагърбили с тежката 
задача да направят качествена компю- 
търна репродукция на Взвод. Историята 


всички я знаете Виетнам(1965- 
1971г) Играта започва като солова 
ав последствие можете да застане- 
те на чело на цял взвод(30 човека). 


Ще има АПпез ув. Ргедабог Ш 

В интервю дадено от Раш Рауиск 
(Еох прегасцме) за Рапе ДУР, се 
разбра, че със сигурнст ще има тре- 
та част от поредицата. Повече де- 
тайли относно АМУР! няма, тъй като в 
интервюто Раш Рау/ ск! говори пре- 
димно за това, какво е новото в раз- 
работвания в момента експанжън за 
Айпев ув. Ргедагог |: Рота! Нип. 


ВЕ: Мег о? спе Мой 

От ОБг бо: дойде радостна новина за 
феновете на Ваше Неа! тв. Паша 
Епреграпглеп подготвя УМгег оле 
Муо! - експанжън за реално-време- 
вата стратегия. Действието на раз- 
ширението ще се развива / години 
преди събитията от оригиналния 
Ваше Неа! тв. Кланът МУо! бива по- 
робен от кланът | обив. Поемайки ро- 
лята на героят Сгаубаск от МУо!, ви 
очакват 12 чисто нови сценария. Те- 
рените за игра ще са заснежени го- 
риитъмни мини. ММпбег о ле ММой 
се очаква да излезе през есента на 
тази година. 


СМХ Мейа обявиха Маро!еоп 
ОСМХ Меда оповестиха, че ще изда- 


дът Маро!воп. Това ще е реално- 
времева стратегия, където поемате 
контрола на (както подсказва и име- 
то на играта) френският генерал На- 


полеон. Играта ще симулира исто- 
рическите битки на Наполеон през 
периода 1803-181гг. В стратегия- 
та ще е обърнато особено внимание 
на физическите закони. Те ще са 
максимално реалистични и ще оказ- 
ват осезаемо влияне върху геймп- 
лея. Така например вятърът ще влие 
на траекторията на куршумите. Дата 
на излизане все още не е обявена. 


СВУО фалира 


Сгуо се пренесе във вечните ловни 
полета на фалиралите компании за 
развлекателен софтуер. Компанията 


затъна в дългове, благодарение на 
слабите продажби на нейните 
последни няколко десетки заглавия. 
Поклон пред почти-светлата им 
памет. 


Турнир по бгап Тогвито З 


А ето и една интересна новина от 
България. На фона на всички РС 
турнири, които се провеждат в стра- 
ната, на 29 юни 200гг. бе проведен 
и първият национален Рбг турнир по 
Сгап Типвто 3. В зала 2 на НДК над 
100 човека се пробваха да влязат 
във финалната З2-ка, която щеше 
да се състезава за голямата награда 
Раубкайоп о конзола. Представител 
на нашето списание също бе пока- 
нен да види какво става от другата 
страна на развлекателната индуст- 
рия. Гореспоменатият индивид ста- 
рателно наточи виртуалната си тесла 
и тръгна към събитието. Каква бе из- 
ненадата му, когато видя много доб- 
ро ниво на организация, четири Р52 
конзоли, работещи в мрежа и един 
куп зрители, някои от които са въл- 
нуваха повече и от участниците. 
Състезанието си имаше и водещи - 
Ивани Андрей от "Сблъсък", които 
макар и нищичко да не разбираха от 
конзоли, успяха да внесат весела 
нотка в състезанието, а коментарите 
им по време на състезанията, могат 
да накарат дългогодишен рали спец 
да започне да си води записки. Про- 
тивно на моито очаквания състеза- 
нието беше и добро, и интересно и 
напрегнато. Най-доволен в него бе 
победителят - Борис Миланов на гО 
години, който съвсем заслужено си 
спечели конзолата. Втори със СО- 
УмаКгап бопу бе 15 годишният Ва- 
сил Антонов, а на третото стъпало 
застана Иво Костадинов (на 27, ако 
трябва да продължаваме статисти- 
ката). По време на квалифика- 
ционните кръгове имаше и игри с 
публиката - който успееше да побе- 
ди противника си можеше да спече- 
ли оригинална игра или фирмена 
фланелка по избор. На излизане от 
залата имаше само доволни лица и 
усмивки. А това е целта на всички 
подобни мероприятия, нали? 

Можем само да се надяваме подоб- 
ни прояви да се организират толкова 
професионално и с такъв широк отз- 
вук за РС игри, а да се надяваме че 
следващото Ра състезание няма да 
ечак другата година, а доста по- 
близо. 


- ваузинопие: 


Тълпата от участници пред конзолите по време на 
полуфинала 


--. д: 


ми 


Иван и Андрей “подгряваха" страстите на публиката 


през цялото време 


Малкият седемгодишен Любослав Йорданов отпадна 
рано, но получи утешителна награда. 
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Брутална графика, брилянтен ГЕЙмпей и божествен мултиплейър 


е Вггагд отново са в 
бизнеса! След относи- 
телно слабото ОаБо и пос- 
ледвалото го допълнение | ога 
о! Оевргисиоп, след години на-- 
ред трепетно чакане, след като 
дори и най-големите оптимис- 
ти бяха започнали да се съмня- 
ват УУагсгай; | излезе. Спокой- 
но мога да кажа, че в тази игра 
Вггага са надминали себе си и 
това е най-доброто заглавие, 
което е излизало от тяхната ра- 
ботилница. В играта има всич- 
ко, което един играч има право 
да очаква - брутална солова 
кампания, интересен и обновен 
геймплей и просто размазващ 
мултиплеър, в който расите са 
дотолкова балансирани, че все 
още не може да се посочите с 


пръст и да кажете с чисто сърце 


- това е Расата, оттук нататък 
ще играя само с Нея. 


Моге могк? 

Поради гореизбоените причини 
тази статия няма да прилича на 
останалите в броя. Тук ще ви 
предоставим максимално мно- 
го информация за МУагсгай: и 
ще се опитаме да ви предадем 
поне част от това, което играта 
ни донесе по време на дългите 
Муаг-сесии. Първо ще хвърлим 
едно око на разликите между 
Муагсгай; и стандартните 
стратегии в реално време, след 
това ще се спрем на кампания- 
та в играта, ще разгледаме 
подробно четирите различни 
раси и ще си поговорим още 
малко за тънките моменти, ко- 
ито успяхме да усвоим или из- 


БЕАКХОХ уоп даге спайепфе пле? 
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мислим за времето, с което 
разполагахме за игра. Планът е 
дълъг и тежък, мястото - макар 
и от цели 15 страници - ни се 
вижда недостатъчно, затова да 
си плюем на ръцете и да започ- 
ваме. 


Сверка на часовниците 
Умагсгай, Пе стратегия в реал- 
но време, но в нея има няколко 
момента, които я различават 
доста от почти всичките й съб- 
ратя, излезли досега. Първата е 
наличието на супер-единица, 
наречена герой. Всъщност та- 
кива е имало и при други игри, 
но в У/агсгай: || вие можете да 
развивате героя си, при това не 
само в кампанията, ноив 
обикновена игра. Той трупа 
точки, повишава показателите 


« 


Тоу плоЧа Бесоте тоге гесК!ева: 


сии научава умения. За разли- 
ка от ОаБо | тук списъкът със 
специалните му способности е 
кратичък - по 4 на калпак (в иг- 
рата има общо 12 героя), но 
тяхното наличие придава съв- 
сем различен облик на играта. 
За да може да развива показа- 
телите си, героят е необходимо 
да печели опит, който в начало- 
то се трупа за сметка на "неза- 
висимите" чудовища по картата 
- зверове, към които ако не 
подходите внимателно могат за 
нула време да изкъртят зъбите 
на армията ви и да оставят 
един еднокрак войн жив, за да 
разкаже на всички останали за 
какво става дума. Шегата нас- 
трана, гадинките са между пър- 
во и десето ниво, имат специ- 
ални умения, както и неприят- 


ното качество да застанат на 
пътя ви към ключови позиции 
като мини, различни независи- 
ми сгради или просто проходи. 
Ако успеете да ги пречукате в 
присъствието на своя ге- 
рой/герои, той ще получи опит, 
необходим за качване на нива, 
което означава повече жизне- 
ни точки, мана и не на последно 
място умения. Точно те са ос- 
новният коз на героите, около 
които пък се гради в огромна 
степен тактиката ви по време 
на битка и трябва да се научите 
да ги използвате правилно и 
своевременно. В описанията на 
расите ще намерите кратко 
описание на всеки един герой, 
както и неговите специални 
способности. Важно е да знае- 
те, че предпоставката един ге- 
рой да научи ултимативното си 
умение е да стане шесто ниво. 
Следващото нововъведение в 
УМагсгай; | представляват не- 
зависимите сгради и предме- 
тите. Те предоставят на героя 
ви различни стоки, които да за- 
купувате. Например търговецът 
ще ви преложи различни маги- 
чески предмети, които можете 
да сложите в инвентара на ге- 
роя (например Зсго! о Тоууп 
Рогга!). Инвентарът на героя се 
пълни успешно и при избиване 
на вече споменатите независи- 
ми същества. Всяка група ще 
ви оставя по едно сандъче с ня- 
какъв артефакт. Тук е мястото 
може би да спомена, че ВСЯКА 
ЕДНА НЕУТРАЛНА ЕДИНИЦА 
ВИ НОСИ ОСВЕН ЕКСПИРИ- 
ЪНС, ТАКА СЪЩО И ЗЛАТО! От 
време на време играта пуска и 
предмети, с които се призова- 
ват висок левъл гадини. Поня- 
кога спирате и до някой лагер 
за наемници (Мегсепагу Сатр). 
Там картинката никак не е ло- 
ша. - няколко наети единици от 
подобен лагер (визирам 


Тпипдег Пгага) ще обърнат 
всяка една игра срещу против- 
ника, стига да не сте твърде 
много закъснели с развитието 
си. Предимството на наемни- 
ците се съдържа в това, че не 
чакате животното да тренира, а 
мигновено получавате това, за 
което сте платили. Има итър- 
говски постове (боБИп 
МегсПапи), от които се купуват 
отвари за животи мана, лечеб- 
ни скролове, както и такива за 
защита и Тоууп Рогва!, Послед- 
ната сграда, на която ще се 
спра е гоблинът-търговец 
(соБип Габогакогу), от който ще 
можете да закупите транспорт- 
ни цепелини, побиращи в себе 
си до В единици. Освен това 
срещу 50 жълтици той ще ви 
разкрива и част от картата. 
Предметите, с които ще се ки- 
чат героите ви са най-разнооб- 
разни. Освен различни магии, 
които ще намерите на скрол 
или в някоя магическа пръчка, 
сред тях ще откриете увелича- 
ващи показателите на героите 
предмети (например амулет +2 
сила), както и заклинание за 
призоваване на могъщи едини- 
ци за определено време. 
Последната нова концепция в 
Ууагсгай, е идеята за под- 
дръжката. Какво представлява 
тя? Както знаете всяка една 
единица има нужда от храна 
(запълва определен лимит, с 
други думи), която се консумира 
във фермите. Когато цифрата 
стане над 40, играта предуп- 
реждава, че навлизате в период 
на ниска поддръжка. При този 
ред на всеки 10 злато отнесени 
от мината ще получавате 7. Ако 
успеете да преминете граница- 
та от 70 контролът ще навлезе 
в твърде неприятната фаза на 
висока поддръжка. При нея от 
10 злато, едва 4 ще влиза в 
хазната ни. Казано на по-прос- 


тичък език, Виггага са дали на- 
чален тласък на играчите и 
идеята съвсем не е да се око- 
паеш ида чакаш някой ден ня- 
кой да те нападне. От това пър- 
во се губят много пари, особено 
ако играете с повече единици и 
второ намалява влиянието ви 
върху картата. Противникът 
завладява всичко, докато вие 
сте се сбутали в едното ъгълче 
и чакате да стане нещо. Една 
игра между нас тримата завър- 
ши негативно за Вагод именно 
защото беше изгубил полови- 
ната си злато в режим на висо- 
ка поддръжка, но за това ще 
стане дума по-късно. 
Последната подробност около 
Ууагсгай, е липсата на водни 
единици. За съжаление заради 
баланса в играта се е наложило 
да се изхвърлят морските еди- 
ници, които едно време внасяха 
много голямо разнообразие в 
картите. Като стана дума за 
карти, ще спомена само едно 
нещо. Голяма част от читавите 
карти на Впггага от УМагсгай: |! 
са пременени в Муагсгай: |. За 


любителите на Зсагсгай; пък 
картата е | 056 Тегор!е. Ето на 
това се казва приемственост! 


Кампания 

Много рядко соловата кампа- 
ния на стратегия в реално вре- 
ме заслужава отделен параг- 
раф в статия, но повярвайте ми, 
за тази на УМапогаз | това 
разхищение на място е повече 
от оправдано. Не, няма да ви 
кажа и една дума за историята, 
защото си мисля, че интродук- 
цията ще предаде всичко много 
по-добре от мен. За направата 
на кампанията си Вп2гага са 
използвали традиционните за 
тях размазващи анимации, ко- 
ито те карат неконтролируемо 
да слюноотделяш и да се чу- 
диш, защо най-накрая тези пи- 
чове не решат да направят 
пълнометражен филм с не по- 
малко добра сюжетна линия, 
реплики и фабула. Резултатът, 
поне при мен, беше сядане "за 
малко" пред монитора и става- 
не след 18 часа. Просто изиг- 
райте кампанията. При това 
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Елфите! Първата раса, съ- 
будила се в света на УМагсгак, 
Тайнствени и безсмъртни, уве- 
рени в своето всемогъщество, 
никой от тях не би могъл да 
предугади страшния удар, кой- 
то ще ги сполети. Безразсъд- 
ната употреба на магия прив- 
лича вниманието на расата на 
демоните - Горящият Легион 
(е Вигппа Сестоп) - липсва- 
щата пета раса в играта, която 
отпада поради невъзможност- 
та да бъде балансирана сос- 
таналите и едновременно с то- 
ва да въплъщава мощта, която 
авторите се опитват да йпри- 
пишат по сценарий. Та идва 
легионът на Земята и започва 
мелето. Елфите побеждават, 
но оттогава се отказват да из- 
ползват магия и се оттеглят в 
свещената си планина. Там те 
се отдават на... хм, нека просто 
кажем, че си прекарват добре. 
Но по-важно за нас е струва 
ли си човек да играе Мой ЕЙ и 


как да управляваме тази раса 
ефективно? Интересно е, че за 
нея мненията обикновено са 
противоположни - или ги ха- 
ресваш, или не. Е, аз ги харес- 
вам. Но не смятам да ги хваля 
или да ви обяснявам, че раса- 
та, която вие сте си харесали, е 
слаба. Това, което ще направя, 
еда ви опиша елфите, сгради- 
те и единиците им. Останалото 
е във ваши ръце. И все пак - 
субективното ми мнение - ня- 
ма най-добра раса, аида има 
- това ще едо следващия пач. 
Елфите си имат много взе- 
мане-даване с дърветата. Ел- 
фическите работници - ММвр-- 
овете - са единствените, които 
не секат, докато трупат дърва в 
резерва. Вместо това те за- 
почват да се връткат около дъ- 
нера на някое дърво, като няма 
значение колко далече ето от 
главната сграда (което ви поз- 
волява да ги използвате и като 
постове, които да засекат неп-- 
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риятеля на път за базата). По- 
вечето елфически сгради са 
живии могат да се превръщат 
вогромни ходещи дървета, на- 
насящи сериозна щета, така че 
внимавайте с идеите за гозП 
срещу елф... Но да разгледаме 
сградите поред: 


Апсепв о ММаг - казарма. 
Тук се "строят" основните бой- 
ни единици на елфите - стрел- 
ци (първата единица на елфите 
е стрелец, а не меле атакуващ) 
и ловджийки, както и балисти. 
Тук са и някои ъпгрейди за 
единиците: за стрелците - 
най-напред увеличение на 06- 
сега, а следтоваи +3 щета; за 
ловците - възможността да 
слагат бухал на близко дърво, 
служещ за наблюдател, който 
да засича невидими единици, 
както и възможност атаката на 
ловджийката да засяга някол- 
ко единици едновременно - 
подобно на атаката на Мута- 
лиска от ЗС. Изстрелът на Ба- 
листата пък може да бъде по- 
добрен, така че да минава през 


първото нещо, което уцели и да 


продължи след това, нанасяй- 
ки поражение и на друга сгра- 
да или единица. Апсеп о? 
Ууаг-а не изисква да има не- 
що построено преди това. Мо- 
же да се откопаваи да атакува 
враговете. За построяването й 
губите работника, който я 
строи - той остава вграден 
вътре. 

Тгее о1е - вашата база. 
Както и при другите раси, може 
да й правите два ъпгрейда - 
Тгее о! Даев и Тгее о Еегп(у. 
Какво да ви кажа за нея - база 
като база. Ако си направите 
експанд до нова златна мина, 
трябва първо да обвиете ми- 
ната в зеленина - егбапае, и 
чак след това можете да копа- 
ете злато. Копаенето не еточ- 
но копаене, защото работни- 
ците (едни такива пухкави 
светлинки) не излизат от ми- 
ната, а директно трупат злато в 
резерва. И тази сграда се от- 
копава и се бие на ваша стра- 
на. И тук губите работника. 

Мооп Ме! - комбинация 
между къща (увеличава попу- 
лацията с 10 единици) иле- 


бреед Газ! 
Капие 60 


чебница (възстановява здраве 
и мана на единиците). Това 
последното означава, че мо- 
жете да строите повече къщи 
от необходимото. Недостатък 
при тях е, че течността (мана- 
та), с която лекуват се възста- 
новява само през нощта. Не 
губите работник. 

Нипбегв На! - аналог на 
ковачницата при хората. Прави 
ъпгрейди на оръжията и бро- 
нята за наземни и летящи еди- 
ници, както и ъпгрейд за види- 
мост - позволява на единици- 
те да виждати нощно време 
както през деня. Необходима 
вие, за да можете да започне- 
те производството на лов- 
джийки (Пипгезз) от Апсеп о? 
Муаг-а. Работникът ви остава. 

Акаг о Ейегв - оттук се 
призовава герой. Първият ви 
струва само 9 храна, за всеки 
следващ - 500 злато, 100 
дърва и още 5 храна. Итук ра- 
ботникът остава. 

Апсеп Ргобеског - кулата 
на елфите. Стреля и по въздух, 
и по земя, може да се откопава 
ида се придвижва, както и да 
атакува откопана, нанасяйки 
по-малко щета, но с по-голя- 
ма скорост. Работникът се губи 
при строежа. 

Апсепво ММпа - може да 

“ го строите, ако сте направили 
първия ъпгрейд на главната 
база. Тук произвеждате пър- 
вите си летящи единици - хи- 
погрифи, както иъпгрейд за 
тях - той им позволява да се 
комбинират със стрелци, така 
че се получава нова единица, 
стреляща и по земя, и по въз- 
дух (хипогрифа атакува само 
по въздух). Другата единица е 
Огша оле Таоп, само че за 
него и неговите подобрения - 
след малко. Тази сграда също 
може да се бие и ви коства за- 
губата на един работник при 
строежа. 

Апсепо! | оге - достъпна 
епри първо надграждане на 
главната база и наличие на 
Нипегв На!. Произвежда дру-- 
ид- оле Сам/и Огуад (Дриа- 
да), както и техните усъвър- 
шенствания. Отново сградата 
може да стане войник и изиск-- 
ва жертвата на един работник 
за построяването си. 

Српаега НоовЕ - накрая и 
сградата за любимите ми еди- 
ници. Химерите са нещо като 


двуглави змейове, които имат. 


маса кръв и макар че атакуват 
само по земя, атаката им е 
смазваща! Жив пример за 
мощта на авиацията. Имат сии 
усъвършенстване - може да 
откриете корозивен дъх, който 
увеличава щетата на химерите 
срещу сгради. Красота. Иначе" 


сградата не еживаинегубие 


работника. 


За сградите - толкова. Да: 


минем към единиците. Героил ф"! 
според мен са с много добри +. 
умения и си струва да ги Сащ ; 


рате и тримата, ако ситуацията 
позволява. По няколко думи за 
всеки: : уана, 
Оегоп Нипвег - Ловец на: 
демони. Той е боец, при това 
много добър. Бори се срещу 
лошите с техните собствени 


ние магиите Мапа Вигп, Дт 
аглоаноп, Емазоп и върхов- 
ната Мебаглогрпозв. Първата 
превръща част от противнико- 
вата мана в щета, втората съз- 
дава огнена аура около героя, 
която изгаря всички атакува -- 
щи го меле противници, а 
Емазоп-а му позволява да из-- 
бягва част от атаките на врага. 
Накрая, Метаморфозата го 
превръща в демон, дава му ре- 
генерация З точки на секунда и 
допълнителни 500 кръв, както 
и атака от разстояние. Изклю- 
чително могъщ в демонската 
си форма. 

Кеерег оле бгооме - най- 
близкият до магьосника на ел-- 
фите герой. Атакува от разсто- 
яние, разчита на магиите 
Епбапойпа гооб5, Еогсе о? 
Мавиге и Тпогпв Аига. След 
достигане на 6-то ниво и той 
като другите има достъп до 
най-силната си магия - 
Тгапдиу. Лично аз смятам 
Еогсе оНМайиге за задължи- 
телна, ако това ви е първият 
герой. С това заклинание Па- 
зителят съживява (първона- 
чално) две дървета, които да се 
бият за вас. Те не са нещо осо- 
бено като единица, но са иде- 
ални за привличане на внима- 
нието на противника, докато 
вашите стрелци си вършат ра- 
ботата. При три точки вложени 
втази магия, получавате по 4 
дървета и можете да казвате 
магията на всеки 30 секунди 
(пач 1.01). Тогпв Дига е също 


средства иима на разположе- Ха 


и 


Зааге 


доста 
полезна - връща щета за 
всеки понесен вражески удар в 
меле. Все едно вашите едини- 
ци са обрасли в бодли и всеки 
който ги удари се наранява. 
Третата магия е не по-малко 
ценна. Прилагайкия върху 
противника от земята изник-- 
ват корени, които го оплитат, 
причиняват му щета и блоки- 
рат движенията му. Така мо- 
жете да изолирате неговите 
по-силни единици, да ги обг- 
радите и да ги убиете. Финал- 
ната магия на този герой е "ле- 
чебен дъжд". От небето започ- 
ва да се изсипва аналгин ;), 
който лекува всичките ви еди- 
ници отдолу. 

Рпезгевз оле Мооп - 
Жрицата на луната представ- 
лява елфическа красавица, 
яздеща бял тигър. Нейните 
умения са ЗсоцЕ - призовава 
безсмъртен бухал, имунизиран 
срещу магии, който може да 
вижда невидим противник. За 
съжаление, както всички оста- 
нали призовани единици, той 


иЗ- 
чезва 

следиз- 

вестно вре- 

ме. Ако сложите 
повече точки на това 
умение, той става по- 
бърз, вижда по-далечижи- 
вее по-дълго. Следва Звеаппа 
Аггому - добавя допълнителна 
щета към атаката на Жрицата, 
само че хаби по мъничко мана 
за всеки изстрел; Тгиебнов 
Аига - увеличава щетите на 
всички атакуващи от разстоя- 
ние единици, а това означава 
почти всички единици на ел- 
фите. Последната й магия е 
Зкагга! - нещо като метеори- 
тен дъжд, който се изсипва 
върху враговете. Не трябва да 
местите Жрицата, докато трае 
магията, иначе дъждът преста- 
ва да вали. Допълнително, тя 
притежава и умението бПадоу/ 
Мей - нощно време може да 
бъде невидима, ако не се дви- 
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жи/ атакува (това умение го 
имат още стрелецът и лов- 
джийката). 

След като представихме 
генералите, може да преминем 
и към армията. Гръбнакът на 
Елфическия отряд е съставен 
обикновено от ловджийки 
(Нипегевз) - имат добро коли- 
чество кръв и нанасят средна 
щета. Те не се влияят от уме- 
нието ОПейепа на човешката пе- 
хота и затова са най-предпо- 
читания отговор срещу големи 
групи пехота. Срещу рицари 
или Таурен обаче, тази едини- 
ца е слаба. Допълнителните 
възможности на ловджийката 
да поставя бухал и да става 
невидима, но най-вече въз- 
можността да удря няколко 
противника с една атака, я 
правят много ценна единица, 
дори и след началото на игра- 
та. Другата единица, която мо- 
же да срещнете при повечето 
хора, предпочитащи елфите, е 
Стрелецът (Агспег). Основния 
му недостатък е малкото кръв 

наполовина на ловджийката, 
затова не трябва да разчитате 
само на стрелци. Не трябва и 
да ги пренебрегвате, защото 
правят добра щета и стрелят 
доста бързо, при това и по въз 
дух. Ако играете срещу елф, 
първо се опитайте да ликвиди 
рате стрелците му, което не 
вярвам да ви затрудни, освен 
ако... освен ако стрелците не са 
качени на Хипогриф 
(Нурродгурй). Хипогрифът като 
единица представлява някаква 
невероятна комбинация между 
гарван и елен, има кръв колко 
то ловджийката и атакува само 
по въздух, обаче пък за сметка 
на това наистина здраво. Като 
го комбинирате сьс стрелец, се 
получава Ездач на Хипогриф 
(НурродгурА пег), който вече е 
сериозен опонент отвсякъде 
атака като на стрелеца, но по 
бърза стрелба, животът му е 
сума от жизнените точки на 
съставящите го единици, 0б 
сега на стрелба е увеличен, 
лети бързо идеална единица 
за бързи удари. Ако ви трябва 
допълнителна мощ за удари по 
земя, може да разчитате и на 
другата летяща единица на Ел 
фите Химерата (Сппаега). 
За нея вече ви разказах, ня 
мам какво да добавя освен ни 
кога да не разчитате само на 


химери. Противниците ви имат 
много средства, с които могат 
да противодействат - илия 
свалят на земята (орки, не- 
мъртви) ия убиват с обикнове- 
ни единици, или я превръщат 
на летяща овца (полиморф), 
илия убиват със стрелци/дру- 
ги въздушни единици. Абе нак- 
ратко все едно Гардиън от 9С. 

Преди да преминем към 
каймака на елфическите бой- 
ци, а именно друидите и дриа- 
дата, остават ни 2 единици - 
балистата и работника. Балис- 
тата е обсадното оръжие на 
елфите, прави изключителни 
поражения срещу сгради. По- 
неже има по-голям обсег от 
кулите на врага, дори една ба- 
листа на точното място В точ- 
ното време може да реши из 
хода на битката. Особено цен- 
на ебалистата срещу немърт 
вите, защото в техните бази 
задължително има много кули. 
Какво правите обаче, ако след 
като сте смачкали кулите, 
ипдеай а дойде с една средно 
голяма армия от скелети на 
току що паднали ваши едини- 
ци? Използвате работници. 
Работниците на елфите имат 
способността за нещо като 
безшумна експлозия, която 
премахва всички магически 
ефекти, смъква по ТОО мана 
от всяка единица и прави по 
150 щета на призованите 
единици в радиуса на експло 
зията. Скелети ли? Нещо не ги 
виждам. Вече. 

По горе споменах, че лов 
джииката не я бива срещу, 
примерно, рицари. Срещу тях 
елфите изкарват най силната 
си земна единица ОгийоНе 
Саму. Друидите са известни 


със своята способност да про- 
менят формата си итези в 
УМагсгай, не правят изключе- 
ние. Първата форма на този 
друид е скръви атака близки 
до тези на ловджиката, но с 
възможност да казва магии 
(не точно магии, щото елфите 
не обичат магия ама ефекта е 
същият). Първата магия е Коегг, 
която дава бонус към щетата 
на всички близки приятелски 
единици. Втората е достъпна 
след като откриете Адерс 
Тгапид от сградата, където 
строите друида. Тя лекува до 
приятелски единици, но ефекта 
не е моментален, както при 
Паладина на хората, ав рам- 
ките на някакво време. Пос- 
ледната магия, която се появя- 
ва след откриването на Маз бег 
Тгапто-а на друида (втория 
муъпгрейд) е Веаг Еоггп. След 
като се трансформира в мечка, 
друида удвоява здравето си, 
увеличава скоростта си на 
атака и щетите, които нанася. 
Истински меч! Ако преди това 
сте си казали и Ноаг... Единст 
вения недостатък на тази фор- 
мае, че не можете да казвате 
магии докато сте мечка. 
Другият друид е Огид още 
Таоп. Малко живот, слаба ата- 
ка по въздухи земя, но пък 
добри магии. Първата му ма- 
гия, която има възможност и за 
автоматично казване е Раепе 
Еге. Тя намалява бронята на 
дадена единица с 5, като може 
да се получи и отрицателна 
броня, а ефекта от това може 
да си изчислите от таблицата 
за броня/ поета щета. Допъл- 
нително магията ви позволява 
да виждате това, което вижда 
единицата за доста дълго вре 


ме - подобно на паразитите, 
които пращаха кралиците в С. 
Втората магия (след откриване 
на Афер Тгапта в сградата им 
- АпсепЕ о/Мпа) им дава 
възможност да се превръщат в 
огромни гарвани, с добър жи- 
вот и сериозна атака по въз- 
дух. Последната им магия, след 
като сте открили и Мазбег 
Тгаппота, ви позволява да 
вдигате единици от земята с 
помощта на циклони. Жертва- 
та ви не може да мърда, атаку- 
ва, прави магии, но и вие не 
може да й навредите. Възмож- 
на употреба на това умение е 
примерно да вдигнете магьос- 
ниците на врага във въздуха, 
да избиете остатъка от армия- 
та, а после и самите магьосни- 
ци, като паднат на земята. Мо- 
же и обратното - вдигате меле 
единиците, убивате маговете и 
т.н. 

И накрая остана дриадата. 
Тя е малко по-добър боец от 
Огий ойгле Таоп, но не може 
да се сравнява с ловджийката. 
Предимството на дриадата ев 
нейната способност да атакува 
с отровна атака, която освен 
щетата забавя противника. 
Тази нейна атака не се открива 
и не се казва като магия - дри- 
адата сия има веднага след 
производството и си я използ- 
ва автоматично. Освен това, тя 
има 1000 защита от магии, 
така че не можете даи въз- 
действате по друг начин, освен 
да яубиете. За финал, може да 
й откриете магията ДройбП 
Маас - маха положителните 
магически ефекти от врага и 
негативните от вашата армия 

това или автоматично или с 
ръчно посочване. А, и прави 
огромна щета на призовани 
единици. Недостатък - ми... ня- 
ма!) 

Какво съм пропуснал? Ами 
кулите и сградите, които ожи- 
вяват могат да възстановяват 
здраве, като се хранят с дър- 
вета. По този начин може да 
проправяте и път в гората - 
примерно, за да изненадате 
противника в гръб. Други съ- 
ществени пропуски май ня- 
мам, но съзнателно не съм ви 
казвал неща като последова 
телности на строене или пък 
предпочитаните ми комбина- 
ции от единици - това всеки би 
трябвало да открие сам. Успех! 


ОпОеад 


ОпОвад, расата чиято 
основна цел е да сътвори 
прелюдията, гала спектакъ 
лът по посрещането на Ле 
гиона. Ей Бога ми, те го 
правят наистина добре. По- 
сяват чума и раздори, газят 
всички устои на организи 
раните общества на орките 


и хората. Създават анархия. 


Те са "живото" олицетворе 
ние на твърдението, че не 
рядко борбата е на коли 
чество, а не на качество. 
Никой не може да каже 
"моята раса е по-добра" и 
да не стане смешен. За 
първи път от много време 
насам играя игра с доста 
изчистен баланс, игра, в ко 
ято расата дава предимст 
во, но само ако имате уме 
ние да го вземете. Доста е 
просто - тук всичко зависи 
от "човешкия фактор", или 


задкормилното у-во. Това е. 


ОпОваад са напаст като 
скакалци: откъдето минат, 


трева не никне, гората пада 
и на нейно място труповете 
изправят снага. Неживите 
са единствената раса, която 
ползва като ресурс трупо- 
вете на свои и чужди. Те са 
уникални и с друго: само и 
единствено Неживите имат 
о вида работници: 

Послушници (Асоусе) - 
те се грижат за добива на 
злато, както и за призова- 
ването на сградите. 

Гаули (бйош) - секат 
дърва и са основна бойна 
единица. 

Изобщо ОпОвай са една 
доста странна раса. Родени 
от магията на Легиона, те не 
могат да живеят без нея. 

Точно тук идва призова- 
ването на сградите. Един 
работник на Неживите може 
сам да застрои цяла база. 
Също като Ргобозв- те в 5С. 
Има една уловка обаче: 
трябва да има Вай (екви- 
валента на сгеер-ав 5 С). 


| Мепи 


ша 


Базата на Неживите е 
вероятно най-трудно дос- 
тъпното място от гледна 
точка кули на квадратен 
сантиметър. Само фактът, 
че кулите реално са надст- 
ройка на къщите, би тряб- 
вало да ви говори достатъч- 
но. Да, това прави мнооого 
кули. А един работник може 
да възстанови щетите за 
10Осек... 

Месгоро!в - Кметството. 
Място, където се трупат 
благата, дърва и злато. Има 
две степени на ирогайде: 
На!в о сле Оеад, Васк 
Саде!, като още след пър- 
вата почва да стреля лошо и 
на прилична дистанция. От 
него се строят Послушни-- 
ците, които строят и добиват 
злато. 

СгурБ - Казармата. Тук 
се строи основата на храни- 
телната пирамида - Гаули- 
те, паяците и Гаргойлите. 
Освен единиците имаме и 
няколко ъпгрейда за тях: 
канибализъм, който позво- 
лява на Гаулите да ядат тру- 
пове и така да се лекуват; 


УМеБ - Сгур6 Непд-а може 
да хваща в мрежа летящи 
единици и после пехотата ги 
довършва. Тук еи 5Еопе 
Еогт - позволява на Гар- 
гойлите да се регенерират, 
като преминават в каменна 
форма. Вкаменен, чакаш, 
отвкаменямаш се след това 
ихоп - имаш си чисто нов 
Гаргойл. 

бгамеуага - Ковачница- 
та. Тук са основните ъпг- 
рейди, повдигащи бронята и 
атаката на вашата войска. 
Разделени са в две групи - 
на меле и на стрелящите 
единици. Освен всичко това 
гробището е основен източ- 
ник на един скрит ресурс - 
труповете. Само с факта, че 
имате гробище, реално 
притежавате неограничен 
запас от трупове, които мо- 
жете да използвате както 
искате - за храна на Гаули- 
те или пък за скелети... 

ЗацайегНоиве - Про- 
извеждате АБопипацоп и 
Меа| Ууадопз. Ароппаноп- 
а етежка пехота, еквива- 
лент на човешкия рицар. 


Месготапсег 
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Разно Овеазе 


Сопа 
започва 
да разпръс- 
ква около се- 
бе си облачета 
отрова. Като 
прибавим към това 
вьзмногото му здра- 
ве иприличната щета, 
която нанася, той се прев- 
ръща в доста неприятен 
противник. Меа: Муадоп-те 
са катапултите. Освен за 
безопасно и ефективно по- 
разяване на кули, служат и 
като военно временен ре- 
зерв за пресни трупове. Съ- 
бирате значи трупове от 
гробището и ги разтоварва- 
те на бойното поле, където 
Месготапсег-те правят от 
тях скелетна армия. 


иа 

етр!е ОЕТпе Оатпед + 
тук се произвеждат магьос- 
ниците - Вапвйпеви : 
всготапсег, както и се от- 
крйват прилежащите им 
магии. За Месготапсег-а 
това са ЗКе!ебоп | опоеужу - 
удължава живота На скеле- 
тите, призовани от. 
Месготапсег-ите, заедно с 
Адер Тгаппа и впоследст- 
вие Мазгег Тгапта. Пос- 
ледните два ъпгрейда ви 
дават магиите Оппо|у Егепгу 
- увеличава много скорост- 
та на атака за сметка на 
постоянната щета за секун- 
да, и Спрр!е - намалява зд- 
раво скоростта на движение 
и атака и щетата. Вапзйее- 
то има аналогичните Адерб 
и Мавсег, даващи му Ап!!- 
падс бе! - защитава еди- 
ницата от всякакви магии 
за дълъг период от време, и 
Розвеззоп - вашия 
магьосник умира, но пък пе- 
челите единицата, която сте 
атакували. 

Акаг О! Оагкпезв - Тук 
се призовават героите. Три- 
мата левенти, с които мо- 
жете да разполагате, са 
Ова Клайв, Огеай | ога и 
Цсй. 


ву + о басгса! Ри - 
Това е мястото, където се 
лишавате от послушниците 
и получавате за душата на 
един от тях ценен кадър - 
бПадйе, невидим скаут. 

“  Вопе Хага - Това е сгра- 
дата, от която се произвеж- 
дат Егоз6 Муугт-ове и се 
открива "замразяващ дъх" - 
спира всякаква дейност в 
сградите, които атакува 
УМугелта, включително и 
стрелбата на кулите. Иска 
зверски много лимит, за да 
се построи, така че добре 
осмислете колко и кога от 
тези деца да си позволите. 
Като цяло те представляват 
суровата сила в най-чиста- 
та й форма. 

21обига: - Къщите, които 
за малко пари и дърва се 
надстрояват в сносни кули. 
Всяка от тях дава по 10 ли- 
мит. 

Толкова за сградите, от- 
тук нататък идва армията. 
Представянето на Неживите 
ще открием с героите: 

Ова, Кпопе - Паднал 
паладин, това етой. Тъгъдъ- 
ка на внушителен ат и има 
умения, които компенсират 
доста добре паладинските. 


Средствата, с които сразява 
враговете си, освен при- 
родния му чар, са: Ова 
Со!, Оеад Расг, Оплоу Аига 
и вездесъщата Апитабе 
Оеаа. С първата магия ле- 
кува собствените единици и 
наранява всички живи (за 
съжаление с нея не може да 
лекува себе си). Тук идва 
Овад Расъ-а - с негова по- 
мощи жертвата на една 
собствена единица героят 
наваксва здравето си за 
сметка на здравето на 
жертвата. Дурата дава на 
приятелските единици око- 
ло героя по-голяма скорост 
на движение и по-бърза ре- 
генерация. Апила е Овад 
вдига 6 от мъртвите едини- 
ци около героя, без значе- 
ние на коя от страните са 
принадлежали те преди боя. 
Великолепен поддържащ 
герой. 

Огеай | ога - Този батко 
коли и беси. Има си 4 ма- 
гийки, като истински са. 
Сагпоп буагт, Зеер, 
Матрис Аига, легло. Пър- 
вата магия е нападателна, с 
нея нанасяте прилична ще- 
та (по 200 на единица, мак- 
симално до ВО0) от разсто- 
яние, като заклинанието 
поразява няколко от враго- 
вете по пътя си. Зевер е за- 
дължителна магия, с нейна 
помощ можете да приспите 
герой или корава единица и 
докато пичьт кротко си нан- 
ка, да изколите съратниците 
му. Матрис Аига-та в ком- 
плект със Зеер-а правят 
Огеай | огд-а направо за- 
дължителен. Тази аура дава 
на приятелските единици 
способноста да възвръщат 
до 452: от нанесената от 
тях щета в здраве. |лйегпо - 
героят може да призове де- 
мон от Легиона да му по- 
могне в боя. Демонът пада 
от небето под формата на 
метеорит ис "приземяване- 
то" си нанася щета на всич- 
ки противнивникови близ- 
костоящи единици, като ги 
замайва за малко. Освен 
това това е неуязвим на ма- 
гиии изгаря близкостоящи- 
те единици с лтоавоп, съ- 
що както Петоп Нипегта. 
Личното ми мнение е, че то- 
зи герой е просто задължи- 


телен. 

Псп - Магьосникът в ре- 
диците на неживите е чуто- 
вен. Магиите му позволяват 
да бъде прекрасна ударна 
сила: Рго5Е Моуа - Леден 
заряд, който се стоварва 
върху единичен противник и 
се разпръсква, наранявайки 
околните. Поразява враго- 
вете едновременно както с 
чиста щета, така и косвено. 
Всеки засегнат от заклина- 
нието се забавя за кратък 
период от време. Ргов: 
Агплог - това заклинание 
увеличава бронята на изб- 
рана приятелска единица, 
като на последна степен до- 
бавя 7 броня. Оагк Ва! - 
Маната винаги е била проб- 
лем за магьосниците. Този 
обаче е намерил разреше- 
ние. С тази магия се жерта- 
ва собствена единица, като 
здравето й се превръща в 
мана. Ова апа Оесау - 
най-зловещото заклинание 
на Личта. Ако нещо или ня- 
кой ев зоната на неговото 
действие то след д25сек той 
е 10090 мъртъв. 

След като сме избрали 
героя, идва времето да със- 
тавим примерен план за 
действие: кои единици ще 
използваме, в какви коли- 
чества и прочее. Единиши- 
те, въпреки че са малко ви- 
дове, позволяват доста 
комбинации в зависимост 
от ситуацията, така че изби- 
райте мъдро. 

Спош!- Освен щатен 
дървар Гаула еи основна 
бойна наземна единица. 
Също като зерглингите в 
5С, така итук количеството 
на тези малки твари ги пра- 
ви победители. Напълно ъп- 
грейднат, един гаул е екви- 
валентен на Юообтап. За ог- 
ромно мое съжаление обаче 
Гаулите са абсолютно неза- 
щитени от въздушни посе- 
гателства, тъй че е силно 
препоръчително да държите 
в строяипо 2-3 СгурЬ Непа 
<а. Тези същества още из- 
вестни като "паяците" се от- 
личават със способността 
посредством магическо 
заклинание(ако сте измис- 
лили миеБ-а) да оплитат 
въздушните единици и да ги 
свалат на земята, където 


пехотата може да ги докопа. 
Друг начин да си осигурите 
въздушното пространство е 
да си построите багдоу!ев. 
Гаргойлите са прилични 
въздух- въздух единици, ко- 
ито след като получат ббопе 
Еоггл ъпгрейда стават доста 
ефективни целесъобразни 
ако ги пасете. След като 
веднъж сте си подсигурили 
въздушното пространство, е 
време да помислите и за 
някакво сериозно подкреп- 


ление на сухопътните войс- 
ки. Тъкмо сега се появяват 
АропипаНоп -ите , да за- 
кърпят положението. С го- 
лямото си здраве и солидна 
щета те успяват да пропра- 
вят пътя на останалата пап- 
лач. По време на боя е нор- 
мално двете страни да да- 
ват жертви. За Неживите 
обаче тези жертви са всъщ- 
ност още войска. 
Месготапсег-те се грижят 
за това окрупняване на ар- 


мията. Всеки един от тях се 
ражда в магията за вдигане 
на скелети от мъртвите. В 
края на битката бойното по- 
ле представлява множество 
скелети, малко единици и 
никакви трупове... при поло- 
жение, че победите. За да 
си осигурите обаче лелея- 
ната победа, е нужно нещо 
повече от 20 скелета. Не- 
обходимо е да умеете да 
комбинирате войските 
ефективно, например 
Вапзйее и Месготапсег. 
Банши-то хвърля проклятие 
върху враговете и те почват 
да пропускат всеки 4-ти 
удар, а когато враговете не 
могат да ви нараят, вие ги 
убивате. 

За да изградите обаче 
правилната стратегия за 
водене на бой, трябва да 
знаете срещу какво се изп- 
равяте. Тук идват на помощ 
бпаде -овете, очите на Не- 
живите. Тези невидими ска- 
ути са изключително полез- 
ни - най-малкото, защото 
се преработват от Послуп- 
ник, който нищо не струва. А 
информацията е ресурс ка- 
то всички други в тази игра, 
че дори най-ценният. 

Неживите са най-бързо 
прогресиращата раса в на-- 
чалния стадий на играта по- 
ради няколко причини. Гау- 
лите са доста корави бойци, 
завземането на втора мина 
става в момента, в който 
призовете герой и трябва 
само един работник който 
да я застрои. Просто и ясно. 
Убивате, застроявате, из- 
точвате, парите инвестира- 
ве във войска, убивате, тру- 
пате нива, убивате, вдигате 
скелетите, газите. Скелети- 
те като цяло са нож с две 
остриета: от една страна те 
са ви почти безплатни, за- 
щото от всеки паднал враг 
стават а скелета, но от дру- 
га умряло същество, пре- 
върнато в скелет, не може 
да бъде вдигнато за бой от- 
ново с магия. Независимо 
дали се ползва Незигес: 
или Аплабе Оеаа, ефектът 
е един и същ - никакъв. 
Веднъж разложи ли се тру- 
път (респективно стане ли 
на двойка скелети), забра- 
вете единицата. 
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Как да го кажа - старата 
любов ръжда не хваща. Още 
от Муагсгай, |! предпочитах да 
управлявам магьосници и 
рицари, вместо деа  Клоп- 
овеи огрета. Въпреки че бях 
наясно с факта, че 6 Осге 
Маде-ове с БюойизЕ нямат 
спирка и избирам губещата 
страна. Някак си се чувствах 
вътрешно удовлетворен, ко- 
гато доброто побеждаваше - 
може би тогава някаква мал- 
ка частичка благородство в 
мен тържестуваше из ъглите 
на душата ми. Традицията 
продължи и при багсгай, къ- 
дето мой любимец си оста- 
наха тераните, независимо, 
че в първите пачове те си бя- 
ха онеправдана раса. Когато 
Муагсгай; | излезе, не таях 
никакви съмнения коя ще 
бъде моята раса - тази на 
хората. А тя никак не еза 
пренебрегване. Ще оставя 
на вас да прецените и по по- 
добие на колегата ЕопМапас 


ще започна с човешките 
сгради. 

Том Най - основната 
сграда във всяка една чо- 
вешка база. Тук се събират 
ресурси - злато и дървесина. 
Томп На!-а може да се ъпг- 
рейдва два пъти - на Кеери 
СазЦе, като всяко едно ниво 
позволява строенето на нови 
сгради и тренирането на нови 
единици. 

Ажаг о Кпов - както и 
при другите раси - оттук за- 
почват своя път всички ге- 
рои, това еи мястото, където 
съживявате падналите герои. 

ВаггасКв - в основната 
сграда за войски на хората 
ще намерим стандартния пе- 
шак, джудже стрелец и ри- 
цар. За всяка една от тези 
единици тук можете да нап- 
равите по един ъпгрейд, кой- 
то си е направо задължите- 
лен за тях. Става дума за 
умението Оейепа на пехотин- 
ци, подобряване на далеко- 
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бойността на джуджета и по- 
вишаване със 150 жизнени- 
те точки на рицаря и ездача 
на грифони. 

Готбегп  - дъскорезни- 
цата служи за събиране на 
насечените от селяните дър- 
вета, а между другото тя ще 
ви помогне да повишите 
максималния добив на ра- 
ботниците, както и да заяк- 
чите конструкциите на всич-- 
ки свои сгради. 

ВасКвгл# А - още от 
Муагсгай; | това е мястото, 
където ще можете да подоб- 
рите броните на всички свои 
наземни и летящи единици, 
както и да увеличите щетата 
на оръжията им. 

Еагт - служи за изхран- 
ване на войската ви. Единст- 
вено при хората фермата до 
края на играта си остава 
съвсем обникновена ферма, 
която няма никакви екстри и 
не води след себе си поло- 
жителни резултати. 

Агсапе Запсъит - дом на 
елфите, които от стрелци в 
Ууагсга П, сега са се прек- 
валифицирали в магьосници. 


Какво да ги правиш - ево- 
люция. Оттук можете да тре- 
нирате рлезЕ-ове и магьос- 
ници, които да ви помагат в 
битката срещу врага. Тук ще 
можете да направите и всич- 
ки ъпгрейди на маговете. 

МуогКвПор - Ако се нуж- 
даете от очи навсякъде или 
от ефективни противосград- 
ни единици, почукали сте на 
правилната врата. Жирос- 
коптерите са вашата летяща 
сила, а джуджетата мортари 
и парния танк са страховита 
комбинация за вражите 
сгради. 

бгурпоп Амагу - оттук 
можете да строите тежката 
кавалерия на хората по въз- 
дух - Ездач на грифони. Тук 
трябва задължително да 
направите ъпгрейда, който 
му помага с един изстрел да 
се нанасят вреди на двама 
противника. 

Томуег - последни по мяс- 
то, но не и по важност, кулите 
са гръбнака на вашата за- 
щита. Разбира се за (някак- 
ва) ефикасност е нужно да ги 
ъпгрейдвате на такива със 
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стрели или топвове. Каквото 
и да решите, няма да сбърка- 
те - кулите са в състояние да 
обърнат хода на войната във 
ваша ползва, особено ако не 
забравяте, че имате възмож- 
ност да зададете по коя точ- 
но единица да бият защитни- 
те съоръжения. С последните 
ъпгрейди за якост на сгради- 
те няколко кули биха могли с 
минимални загуби от страна 
на войската ви при масово 
нападанение на врага. 


От единиците на хората, 
доброто възпитание изисква 
да започнем с героите. Като 
най-силни и титулувани еди- 
ници, те заслужават поне 
малко уважение. При хората 
трите типа герои са 
Агсптаце, Моипват Кта и 
Раадт. 

Агсптаце - Магьосникът 
по правило е най-кекав в 
меле битките, но пък има 
какво да покаже от далечно 
разстояние. Трите му основ- 
ни умения са В122агй, 
биттоп Муавег Еегепка! и 
Вгйапсе. Ледената градушка 
ни е добре позната от 
УМагсгай; |! - ледените късо- 
ве, извикани от мага, удрят 
без да питат дали отдолу има 
ваши единици или врагове, 
така че е редно да внимавате 
с него. Втората магия е осо 
бено подходяща за началото 
на играта (ако изберете Ар- 
химага като първи герой) и 
призовава за 75 секунди во- 
ден елементал, който има 
прилично количество здраве 
и нанася добри щети. 
Вгапсе пък е аура, която 
ускорява процеса възстано 
вяване на мана (до ЗОО). 
Ултимативното умение на 
Мага - телепорт на до 24 
единици на което и да е мяс 
то по картата, където има 
приятелска единица или 
сграда, е просто брутално за 
тактики от типа "удряй-и-бя- 
гай". 

Моипват Кпа-ът е едно 
от най-коравите и правилни 
джуджета, което някога сте 
срещали. В едната ръка дър- 
жи брадва, а в другата беон 
чук, което гарантира че това 
е една от най-яките меле 
единици в цялата игра. Уме- 
нията му кореспондират на 


неговата бойка натура - 
ТАгоумипа Нагптег, Тлипдег 
Сари Вай. Хвърленият чук 
представлява магия, която 
нанася определено количес- 
тво щета на невинната жерт- 
ваия обездвижва за опре- 
делен брой време. Макар и 
да действа по-малко време 
срещу герои, това е идеално 
средство, чрез което да го 
карате да гледа развитието 
на битката безучастно. 
Тпипаег Сар кара земята 
около джуджето да сер 
репери, като по този начин 
нанася щети на всички вра 
жи единици наоколо и 
лява временно тяхнат 
рост. Идеално за мелет 
гато всички враговете 
накачулили върху героя 
Вазй пък е пасивно у 
което ви дава шанс уда 
джуджето да зашемети з 
малко врага и да нанесе 
пълнителна щета от 
ки. Ултимативното умен 
Моипрат Кпдта се нари 
Амакаг. Той трансформир 
героя ви в чудовище, кбето 
има лек бонус от БООТ 


щети “20 и на всичко 0 
е имунен на магии. 


Последният в списъка се" 


оказа Паладина. Подходящ 
както за поддръжка на войс-- 
ката, така и за офанзивни 
военни действия. Първото му 
умение - Ноу ПайЕе особено 
полезно, докато все още не 
можете да разчитате на по- 
мощта на лекуването на 
Рпез овете. Магията лекува 
определено количество жиз 
нени точки от една единица , 
а ако бъде използвано върху 
ипдеай ефектът е точно 06- 
ратен, но също толкова же- 
лателен. Второто Оеуойоп 
Аига, увеличава бронята на 
всички приятелски единици в 
определен периметър и тре- 
тото - Омпе змей, прави па 
ладина безсмъртен за опре 
дено време. Ултимативното 
му умение възкресява 6 про- 
изволно избрани паднали 
ваши единици. Офертата е 
много добра и може да обър- 
не една оспорвана битка в 
силно ваша ползва, стига да 
нямате насреща Опдеаа, 
който автоматично да транс- 
формира всички трупове в 
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единици. 

Като правило при хората, 
мега-важно е да разучите | 
всички допълнителни ъпг-. 
рейди за единиците им. Пе 
шаците са първият пример за 
това. Умението им Оеепа 
(което трябва да активирате 
отделно) намалява с цели 
707 щетите от всички 
Регста атаки. Пешакът е 
добра оферта само за нача- 
лото на играта, колкото се 
може по-бързо пуснете 
строежа на ВасКвги! А, за да 
разчитате на Джуджетата 
стрелци. Те ще бъдат гръбнак 
на армията ви до края на иг 
рата. Силна атака, добра да 
лекобойност и фактът, че ако 
четири стрелеца се съсредо 
точат върху дадена единица, 
на нея лошо й се пише, са 
красиви червени точки в бе 
лежника на тази единица. 
Гледайте бързо да направите 


ъпгрей 

дите за пови- 
шаване на нане- 
сената щета, за да 
бъдете изцяло удовлет- 
ворени от резултата. 

След първите няколко из- 
чистени независими гадини” 
по картата добриятиграч ве: 
че е направил първи ъпгрейд 
на Тоип Най-аие 
Агсапе бапсрит, 0 
започват земният си път 
двамата магьосници Рпез 
и 5огсегег. Когато играете с 
тях, пуснете техните ъпгрей 
ди! Те ще ви дадати 150 
точки живот повече (на фона 
на началните 220 има за 
какво да се замислите), както 
и достатъчно мана за магии 
те им. Рпезъ а разполага с 
лекуване (възможност за ав 
томатично изричане), Фвре! 
(познайте какво става сар 
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мията от скелети ли треанти 
на врага след един-два та- 
кива поздрава към тях) и 
ппег ге (ашгосаз!). Послед- 
ната магия увеличава с 2590 
бронята на единиците за- 
бързва атаката им с 1090. 
Единицата, кяото се облажва 
най-много от ппег Аге е Ри- 
царят, на който ще се спрем 
съвсем след малко. Магьос- 
ницата разполага с магиите 
Зоми (ашгосаз), пмв Шу и 
Роугпогрй. Зом/ се обяснява 
от самосебе си, невидимост- 
та служи за скриване на поч- 
ти убити единици от очите на 
врага, а полиморф-а преоб- 
разява враговете в овце (или 
летящи овце, зависи от слу- 
чая) за определено време. 
Заедно с Агсптаде с 
Вгапсе аура, Магьоснички- 
теи Рлезр-овете стават се- 
риозна сила. Дойдохме си на 
думата и за рицарите. Много 
сериозна броня, достатъчно 
жизнени точки... какво пове- 
че можете да искате от тази 
единица? Перфектната меле 
единица. Стигнахме до двете 
летящи единици на хората. 
Освен джуджетата стрелци, 
те се грижат по въздуха да 


няма изненади. Първата от 
тях - бгосорег-ите са ис- 
тински въздушен термина- 
тор. Нанасят относително 
добра щета, но за сметка на 
това стрелят адски начесто. 
4-5 жиротоптера изчистват 
вражеските Егоз! ММугт-ове 
или Химери с лекота. Чрез 
ъпгрейд жирокоптера ще мо- 
же да участва ив атаки сре- 
щу наземни цели. Като пос- 
ледна екстра, жиротоптерите 
саи доста бързи и могат Ез- 


дачите на грифони са друга 
бира. Твърде скъпи (330 
злато/ 4 контрола) и твърде 
лесно умиращи (например 
Огс Муойтдег - Епвпаге, 
Опдеад СпрЕ Непа - УМеБ...), 
Сгурпоп Нщег-ите (дори ис 
Тпипдег Наглглег ъпгрейд, 
който им дава възможност да 
удрят повече от една едини- 
ца), поне според мен, трудно 
могат да се ползват освен 
като довършваща бригада 
при почти взета битка. За 


сметка на тях джуджетата- 
мортари винаги са добре 
дошли в редиците на хората. 
Сериозната им щета с раз- 
сейка (зразп датаце) често 
прави мортарите цел номер 
едно за врага при обсада на 
чуждата база. Най-малкото 
защото имат бонус срещу 
сгради и голяма далекобой- 
ност. И докато сме още на 
темата за обсадите, нека да 
разгледаме збеат Тапкта. 
Силен, с брутална щета сре- 


щу сгради (хапва кулите на 
ип-деад-овете за закуска), 
танкът просто мачка. 
Забравихме ли някой? 
Ами да, за малко да пропус- 
нем достопочтените, вечно 
мърморещи от възложените 
задачи селяни. Те събират 
злато, секат дървета, както и 
поправят всички сгради и 
механични единици. Има 
възможност няколко работ- 
ника да строят едновременно 
една сграда и по този начин 
да ускорят сериозно произ- 
водството й. Последната ек- 
стра на селяните е, че при 
нужда те могат да грабнат 
каските и мечовете и да се 
впуснат в защита на базата 
си за 45 секунди. Трансфор- 
мираните в милиция селяни 
не будят само усмивка във 
врага ви, а могат да се прев- 
рънат в негов кошмар. С доб- 
ра броня (първоначално 4, 
стига до 10 следъпгрейдите) 
и щети, близки до тези на пе- 
шаците, милициите са тази 
сила, която може да обърне 
нещата във ваша полза. 
Ползвайте ги, като имате 
предвид, обаче, че икономи- 
ката ви тотално загива в мо- 


мента, когато дрънне камба- 
ната в Тоууп Най-а. 
Стратегии за игра с хора- 
та - много, но това вече ще 
го оставя на вас. Мястото е 


силно ограничено, възмож- 
ностите са адски много... съ- 
ветът ми е само един. Играй- 
те и експериментирайте. Хо- 
рата са най-силни в послед- 
ната фаза на играта. Оце- 
лейте до тогава с достатъчно 
експанжъна и вече сте напо- 
ловина победител. 


РЕВЮ 


Огс 


Орките. Моите любимци 
отново са тук по-мъдри, 
по-красиви и по-брутални 
от всякога. Под водачест- 
вото на Трал ордата е 
спряла да ползва некро- 
мансерските магии от 
близкото минало и така е 
успяла да се пречисти от 
влиянието на Легиона. Сега 
Ордата пътува към своя 
блян за бъдеще, едно по- 
красиво, по-мирно бъдеще. 
Но мечтите никога не се 
постигат лесно, а тази е 
почти невъзможна, и за да 
я осъществят, Орките ще 
трябва да ползват всичките 
натрупани през продълж- 
телните конфликти бойни 
умения... 

Орките бяха мои лю- 
бимци дълго време, тяхната 
груба сила просто изкоре- 
няваше всяка съпротива. 
Защитата обаче е доста 
спорно място при сегашни- 
те Орки. Вярно, техните 


сгради са опасани с "бод- 
лив ров", който наранява 
всички противници около 
тях. Къщите са своеобраз- 
ни бункери. Имат си кули... 
абе не са съвсем безащит- 
ни, май. 

СГРАДИТЕ 

Сгва На! - Това е 
Кметството, сърцето на ва- 
шето племенно устройство. 
Тук се носят дървата, съби- 
ра се златото и се произ- 
вежда строителната мощ 
на бъдещата Оркска импе- 
рия -реоп-а. Кметството се 
ъпгрейдва на два пъти: 
съгопапо!й и Еогъгезв, като 
всеки ъпгрейд добавя зд- 
раве и отключва нови еди- 
ници и сгради. 

АЖаг о! бБогтв - Това е 
сборището на героите. Мо- 
жете да получите първия 
безплатно, а другите - сре- 
щу много злато. Героите са 
трима: Вадетазгег, 
Еагбеег и Тацгеп СнеКкат. 


ВаггаскКв - Казармата. 
Тя е раждала, ражда и ще 
ражда наште машини за 
убиване. Грънтовете са 
най-силната наземна пър- 
ва единица в играта и съ- 
ответно най-скъпата. Тези 
зелени планини от мускули 
имат колосално здраве и 
нанасят прилична щета. 
Освен всичко са полезни и 
в развития етап на играта, 
защото съпгрейда 
ВегвегКег 55гепа!  получа- 
ват допълнително 100 зд- 
равеи 3 щета. Това израв- 
нява тези им показатели с 
съответните на кула. Само 
че кулите не се движат! На- 
ли? От казармите излизат 
и Тго! НеадПипбег-те, кои- 
то имат малко здраве но на 
оргомните си копия могат 
да нанижат всичко което 
хвърчи или пълзи. Следъп- 
грейда в казармата, който 
увеличава регенарицията 
им 6 пъти, стават доста 
добра единица за контраа- 
таки. В този лагер за воен- 
но обучение се сглобяват и 
страховитите катапулти. 
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Най-добрата подкрепа за 
една наземна атака срещу 
добре укрепен противник. 

бр! | ойде - Магията 
извира от това място, но не 
позната ни от предишните 
части "покварена" оркска 
магия. Тукашните шамани 
използват като източник на 
своята сила само и единст- 
вено природата. Магичес- 
ките единици по правило са 
най-мощните в играта, но и 
най-трудните за управле- 
ние. В това отношение Ор- 
ките отново държат палма- 
та на първенството - 
блатап и Тго! ММЕсП 
Оосфогв. Тук се правят и 
ъпгрейдите за магьосници- 
те. 

Веазйагу - Това е 300- 
логическата градина. Оттук 
излизат МУо! Ващегв, Койо 
Веа55 и У/ууегп Вайегв. 
Освен че се тренират тук, 
за всяка една от тези еди- 
ници има по ъпгрейд. 
Епзпаге е възможността на 
Вълкоездачите да хвърлят 
мрежа върху всички едини- 
ци, като по този начин ги 
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А! опли- 
тат не- 
подвиж- 
ни на зе- 
мята. МУаг 
Огитв - Бойните 
тъпани на Кодо (бивш 
барабанист на Аро!0440 
:)). Ритъмът, който излиза 
изпод ръцете на умелите 
тъпанджии, поддържа бой- 
ния дух на войската и по- 
качва щетата с 1. 
Епуепотед бреагв - след 
този ъпгрейд МУууегп 
Вапйегв, започват да хвър- 
лят по враговете напоени с 
отрова копия, които правят 
допълнителна щета. 


е „ Тацгеп 
) « Токвт - От 
тук СА ЦИЕ Нива 


най-тежката 

пехота в играта, 
Ташгеп <а. В тази 
сграда се открива и 
ъпгрейда за тези 
зверове Римепге - 
този ъпгрейд поз- 
волява на Таурен-а 
да разтърсва земя- 
та под краката на 
противниците, като” 
наранява и заше- 


крепост. Това Е 
визът на орките 


емат насерйг 
всяка къща 


малък бунк 
гато изберв 
от въпродните жит 
лища, им бутончв, 


ките работн ци се от- 
пряват към най близ- 
ките къщи и започват да 
отбраняват своят град. 
Всяка от тях събира по 4 
работника, които без свян 
мятат копия по враговете 
от удобното укритие на 
бункерите (е - къщите де). 
УМаг МП - Това е най- 
яркият пример доколко 
"цивилният" и военният 
живот са се слели. Тази 
сграда е комбинация от чо- 
вешките ВасКвт! 1 и 
ЦитБеги. Служи както за 
събиране на дърва, така и 
за ъпгрейдване на едини- 
ците. Новото при Орките е, 
че всички войски ползват 
един и същ ъпгрейд за бро- 
ня - ей на това му викам 
расови войници. Освен ъп- 
грейдите за войската (ме- 
ле, броня, метателни) тук се 
прави и този за "бодливия 
ров", който на последна 
степен прави щета от 16 на 
всеки удар нанесен върху 
сградата. 


| имат такив 


метява близкостоя- 


зае 
(с 


ко Войната винаги е била 
"изкуство. В него грубата 


сила трябва да се комби- 
нира с интелекта. Хората, 
които взимат най-правил- 
ните решения по време на 
бой, биват произвеждани в 
генерали. Рядко генерали- 


„те се превръщат в герои. 


Щастливи са Орките, че 


я Вадета: 
майстор на мана м 
“да посече. врайдвете, ако му 
стигне здравето, разбира 
се. За даде справя по-лес- 
нос. сротиз рия си, той 


съ пасивно 
дава 1590 

шанс на Вадетазег-а да 
прави до четворна щета на 


удар, ако му върже разбира 


се. Вадезбогт.- последна- 
та магия на героя; при из- 
ричането й около него се 
завьрта същински ураган 
от остриета, атой - всър- 
цето на фунията - контро- 
лира това бедствие за вра- 
говете. Докато заклинани- 
ето действа, героят е неу- 
язвим за магии, но физи- 
ческата щета си остава. 
Великолепен избор, ако 
искате просто да изколите 
противниковите герои. 
Еагбеег - Мистики 
магьосник. Яздещ огромен 
черен вълк, този герой мо- 
же да ползва силите на 
природата, за да се справя 
с враговете. Магиите, с ко- 
ито разполага са: Спат 
Паойъптпа - Светкавицата 
поразява до 8 противника 
на последна степен като 
прави еднаква щета на 
всеки от тях. Раг ЗЕ - с 
тази магия героя разкрива 
парче от картата, като пре- 
махва за кратко Тод о! маг- 
а. Освен че разузнава, това 


заклинание засича неви- 
димите единици. Рега! зрги 
- Магьосникът призовава 
2 вълка; които след първо- 
то си ниво могат да нанасят 
Сгиса! бъг!(Кке на 2090. 
Еагепашаке - Това е пос” 
ледното заклинание на 
Еагбеег -а. Той нанася ще 
тата си на определена 
площ, като всички единици, 
които се намират върху 

нея, се забавят с 7590 и 
понасят по 5О щета за се 
кунда. Казвате го върху 
враговете и се запасявате 
с пуканки. 

Тацгеп Спекатп - Ле- 
гендарния водач на Орките. 
Той се грижи за племето си 
по време на война и мир. 
За да осигури на Ордата 
леяният мир, той е надарен 
със следните сили: 
бпосКмуауе - нападателна 
магия. Героят изстрелва 
енергиен заряд, който по- 
разява всички наземни 
единици по пътя си. МУаг 
бготр - Боят тече, героят 
удря по земята и всички 
заобикалящи го единици се 
зашеметяват, понясят ще- 
та... идеално за бързи ка- 
сапски спектакли. 
Епдигапсе Ацга - Единст- 
веният герой с аура при 
Орките. Една ама каква. 
Аурата повишава скорост- 
та на атака и движение на 
заобикалящите героя еди- 
ници. Вепсагпайоп - Вър- 
ховното умение. Когато ге- 
роят предаде богу дух, след 
7 секунди се вдига на кра- 
ка, на пълно здраве и мана 
и еготов да доизтреби вра- 
говете. 

Когато на бойното поле 
са и трите оркски героя, 
работа става наистина де- 
бела, започват да летят 
светкавици, да притърчат 
вълци, единиците стават 
по-бързи, атакуват осеза- 
емо по-бързо. Изобщо - 
екшън не липсва. Тримата 
герои при Орка се вадят 
задължително. Приемете го 
като дружески съвет. Войс- 
ката има нужда от тях. 

Войската... 

СгипЬ - Сърцето и ду- 
шата на Орксата армия. С 
колосалното си за първа 
единица здраве и прилич- 


ната щета той е винаги в 
челните редици. Бърз и 
повратлив, еднакво добър 
както за скоростни контра 
атаки, така и за защита. 
Винаги първи стъпва в боя 
и нерядко последен го на 
пуска. Абсолютно задъл 
жителен за ефективността 
на армията, независимо от 
стадия на игра Особено 
ефективна единица, ако 
има кои да поеме удара. 
Точно тук е мястото на 
Ташгеп а. Това е най 
мощната пехота в играта 
въоръжени със ствол от 
дърво тези огромни пичове 
просто "изкореняват" всяка 
съпротива. Двама трима, 
поставени в сърцето на 
боя, могат да решат изхода 
от битката. Особено след 
ъпгрейда Римепге бие се 
значи нашето момче, боят 
тече и току удари и заше 
мети близкостоящите вра 
гове, които биват насечени 
на парченца от грънтовете. 
Само с пехота обаче не 
може, затова Тго! 
НеадПпипег ае почти не 
заменим. Легендарни лов 
ци, обучени да отстрелват 
всичко, което става за яде 
не, тези момчета нанасят 
великолепена щета на вся 
какви видове противници. 
След ъпгрейда за регене 
рация в казармите ско- 
ростта на възстановяване 
на здравето се увеличава 6 
пъти. Това прави единицата 
доста гъвкава, аи незаме 
нима, като се вземе под 
внимание, че този ловец ес 
доста малко здраве. Защи 
тата на въздушното порос 
транство освен на крехките 
плещи на Тго! НеадНипег 
-те се крепи и на У/ууегп 
В4ег -те, също не са много 
здрави, но могат да пора 
зяват еднакво добре както 
въздушни, така и наземни 
цели. Бързи и мощни - за 
тях няма недостъпни места. 
Иделани са за бързи пар- 
тизански набези над вра- 
жата база. След ъпгрейда 
те могат реално да отровят 
живота на противниците. 
Ако атакувате добре укре- 
пен противник е доста глу- 
паво да се хвърляте в атака 
с еднотипни единици. Доб- 


рееда подкрепите войска 
та си с обсадни маши 
ни.Сабарий ите вършат 
прекрасна работа: стреляте 
си Брага отдалеч, пийвате 
кафенце и чакате да из 
пълзи от дупката. Чисто и 
безопасно. Веднъж обаче 
влезете ли в база, доста е 
важно бързо да унищожите 
сградите, за да спънете 
максимално много разви 
тието и възстановяването 
на противника. Това е мяс 
тото, където се ползват 
Муо! Ващег - със своите 
огромни мечове те нанасят 
обсадна щета (виж табли 
цата със щетите). Освен 
този си плюс те имат и 
Епвпаге - умение, което 
доста ефективно осигурява 
списетелното бягство или 
приземява враговете под 
ножа. Идеална единица за 
партизански набези. Кога- 
то обаче боят настане и за- 
тупкат сърца ни, идват на 
дневен ред магьосниците. 
Сами по себе си те са под- 
крепящи единици, но труд- 


но могат да бъдат наречени 
беззащитни. ЗПатап ът се 
грижи за това войската да 
смазва максимално бързо 
всяка съпротива, като пър 
воначалната им магия е 
Ригде- премахва всички 
магически ефекти, които са 
върху единицата и я заба 
вя, а освен всичко това 
прави 4О0 щета на призо 
вани единици (скелети, го 
леми, елементали, драко 
ни). След АдерЬ и Мавсег 
Тгапта получава съответ 
но Саръпта Змей и 
Воойивз:. Първата огражда 
единицата със светкавици, 
които нанасят на заобика 
лящите единици щета от 
20/ сек. ВоофивзБ-ът е 
вездесъщата магия, има 
ашосазв, увеличава ско 
ростта на атакта с об ои 
скорстта на движение с 
40. С нея Грънтовете ста- 
ват същински джелати. За 
разлика от Шаманите 
Ууисп Оосцог са далеч по 
мирни, техните магии след 
еквивалентни ъпгрейди са 


както следва: бепгу 
ММагдв: първоначалната 
магия, с нея се поставят 
невидими наблюдатели, 
които стоят по 10 мин. и 
докато не се разкрият, уби- 
ят или изтлеят, не може да 
се строи на мястото, на ко- 
ето са поставени. 54а515 
Тгар: С тази магия МУЖсП 
ОосБог-а поставя колче с 
талисмани, което след като 
изтекат 10 сек. за актива- 
ция зашеметява всички 
близко стоящи единици за 
Таг секунди (герой - за 4). 
Неайпа МУага: Това са ле- 
чебни тотеми - възстано- 
вяват здравето на близко 
стоящите единици с 2о за 
секунда. Ефектът от някол- 
ко такива тотема се нат- 
рупва. Именно тотемите са 
причината Орките да по- 
беждават без някаква за- 
губа на жива сила в нап- 
редналия стадий на играта. 
Започвате боя. Забивате 

З 4 тотема и гледате как 
здравето на единиците ви 
почти не спада. За да е 
картинката още по-пълна 
зад строя стои един Койо 
Веав, който влива ярост в 
телата на орките с ритмите 
от огромите тъпани, сложе- 
ни на гърба на звяра. Кодо 
то освен че дава бонус на 
щетата, може и да поглъща 
противникова единица, ка 
то бавно я смила в стомаха 
си. Може да погълне която 
и да е единица без ге 
ройи.Освен това той нанася 
щета както на наземни, та- 
каи на въздушни цели. За 
едно с Шаманите, Докто 
рите, Хед Хънтерити и 
Ууууегп Ващег -те се грижи 
небето над бойното поле да 
ечисто. 

Орките като цяло тръг 
ват доста бвно, най вече 
заради скъпата си първа 
единица и недостигът на 
дърва. Но опре ли до бой, 
всяка единица е една мал 
ка месомелачка. Комбина 
цията от груба сила и при 
родна магия дава велико 
лепен резултат. Освен това 
когато имате 4 къщи, гд ку 
лии Та селянина можете 
да се чувствате защитени 
от ръш, което малко или 
повече си е благинка. 


шогНбвор.пеадоЕЕсог 


датегв шогнзвор 6/2002 


я изиграйте на Пагя, за да 


й се изкефите напълно. С изк- 
лючение на няколко мисии, не 
вярвам да имате някакви проб-- 
леми, а поредната анимация 
след всяка успешно приключи- 
ла кампания е само черешката 
върху тортата. Мисиите са раз- 
нообразни, интересни, а поня- 
кога и напрегнати. По майстор- 
ски начин от В2гага ви въвеж- 
дат в особеностите на четирите 
раси иви показват правилния 
начин за комбинация на едини- 
ците втях. Но независимо дали 
играете соловата кампания или 
мултиплеър има нещо, което ще 
ви се набива непрекъснато на 
очииуши. 

Графика и Звук 

Това са бруталните графика и 
звук, които просто няма как да 
не радват окото по време на 
игра. Вярно е, машината, на 
която да си пуснете МуУагсгай: | 
и той да върви добре, дори и 
при мултиплеър с още трима 
клони към над гигахерцова с 
256МВ Нат и поне СеРогсе 
ФМХ, но пък каква вода са 
направили от Впггагай, какви 
анимации на героите, какви 
смъртни анимации (тях можете 
да ги видите в истинската им 


кликване някоя единица, тя 
започва лека полека да се 
ядосва и да говори най- 
различни смешни и интересни 
неща. Най-култувата реплика е 
тази на Огеафогата (един от 
героите на Ип-деай) - след 
поредния клик върху него се 
чува звънене на ОЗМ, 
Огеадога-а отговоря, чува се 
някакво бърборене от другата 
страна и нашия човек казва 
"Гог сле 1455 ите ат а 
Огеадога, поб а Огидога". 
Кажете ми сега, как да нея 
обичаш тази игра? Особено 
след като В2гага отново са 
направили невъзможното и са 
подобрили още веднъж 
интерфейса на играта. За да ви 
бъде по-лесно за игра и да не 
се налага да кликвате наляво- 
надясно с мишката са 
предидени един кубик 
шорткъти, които ако научите, 
ще подобрите поне ЗО? 0 своята 
игра. Дори и за инвентара на 
героя си има "бързи клавиши", 
което е изключително ценно в 
напрегната битка. Там 
забавяне от една секунда може 
да се окаже фатално. Особено 
като се има предвид, че 
геймплеят на МУагсгай: | 


красота, като гоот-нете, може 
и докато гледате някой гердау)... 
ауууу, направо ви иде да 
запеете одата на радостта 
(стига да я знаете де). Всички 
специални ефекти са 
брилянтни - дъжд, светкавици, 
аури, пушеци - графичните 
детайли в играта са много и 
адски добре изпипани. Звуците 
и най вече репликите на 
единиците са на естественото 
си мега Виггага ниво, щом 
става дума за стратегии. Ако 
сте достатъчно безсърдечен да 
тормозите с непрекъснато 


сериозно се различава от този 
на бсагсгай; 

Геймплей 

В 909 от случаите в Зкагсгай; 
се правят маси. Големи армии, 
бързо произвеждащи се евтини 
(на фона на ресурсите) 
единици. Контролът на 
отделните единици по време на 
битка, макар и важен, не ест 
същото значение, както силно 
работещата икономика, която 
да може да бълва следващото 
пушечно месо и стратегията. 
Всичко става доста бързо - 
играта е много динамична. При 


Ууагсгай; ! нещата са свързани 
много повече с планиране и 
управление на отделните 
единици. Войските са далеч по- 
малко, доста скъпи са, а също 
така се правят и бавно. 
Принципно по-правилната 
стратегия е да се играе през 
по-голямата част в режим | ом/ 
ОркКеер, а малко преди 
предприемане на офанзивни 
действия да се изкарат още 
единици и да се мине в Най 
ИрКеер. Независимите единици 
из картата за достатъчна 
занимавка за вас, докато 
строите и развивате базата, а 
бързите експанжъни далеч не 
започват и свършват с това да 
пратите един ЗСМ до 
следващото находище на 
минерали. Тук първо трябва да 
разчистите пазещите 
чудовища, което на някои карти 
сие сериозно и време- и 
единицо- отнемащо 
занимание. 

ии 

Перфектни игри няма и ако 
нещо се пропуква в МуагсгаК |, 
това е Изкуственият Интелект 
на единиците и по-точно частта 
от него, която им обяснява как 
да стигнат от точка А до точка 
Б. Седна дума - ра папа. Ако 
по време на битка видите някоя 
ваша единица да заобикаля от 
най-невъзможни места докато 
стигне там, където се е 
запътила, не се притеснявайте. 
Не сте си произвели единица с 
дефектирало чувство за 
ориентация. Те всички са си 
такива. Съвсем друг е въпросът, 
ако четири човека понечите да 
играете срещу четири 
компютъра. Трябва всички да 
сте доста опитни играчи, за да 
надвиете всички маси, които 
четиримата ще изсипят върху 
вас, рано-рано в играта. 
Естествено всички винаги 
атакуват само един. Така, както 
вие бихте го направили. 
Естествено А!-то си има своите 
слабости, но ако сложим от 
другата страна на кантара 
факта, факта че компютърът 
контролира единиците си така, 
както вие не можете ида 
сънувате остава ни да се 
радваме, че Вп2гага са решили 
да не слагат по-силно А, Лека 
полека от Изкуственият 
Интелект преминахме към 
главната атракция - 


многоползвателният режим в 
УМагсгав: |. 

Мултиплеър 

Както във всички стратегии на 
Виагагд, мултиплеъра е това, 
което ще продължи живота на 
УМагсгай; |! поне с две-три 
години. След продължителни 
тестове и тримата заключихме, 
че това е правилната 
мултиплеър игра. Нещата са 
майсторски балансирани и не 
можеш да кажеш коя раса е 
най-силната, нито да играеш по 
един и същи начин, няма 
перфектен герой за началото 
на играта, няма и задължително 
начално умение за него. От 
това по-голям комплимент на 
баланса в една игра ние поне 
не можем да направим. Итук 
има множество тънки моменти, 
чието усвояване може да ви 
представи в по-добра позиция 
спрямо вашите опоненти. 
Всички те се овладяват в 
времето, а играта ви 
предоставя достатъчно богати 
възможности да измисляте 
нови стратегии и да ги 
прилагате безжалостно върху 
вашия съперник. Истинската 
красота в мултиплеъра, обаче, 
това са игрите по двойки. 
Комбинация от герои и единици 
е практически неизчерпаема. 
Особено интересно е когато си 
пуснете опцията за поделен 
контрол на единиците. По този 
начин единият от двойката 
може да се занимава с 
икономическите дела, а другият 
само да води битки. Звучи 
интригуващо нали? 
Заключение 

В заключение мога само да ви 
препоръчам да си вземете 
колкото се може по-бързо 
УМагсга 1, ако все още не сте 
го направили и да се отдадете 
на безразсъдно игране. Тази 
игра го заслужава. 


Заслужавате гоивие. 
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Е ее тиха, преливаща в 
синьо и бяло, утрин. Пойни- 
те птици все още спяха по 
клоните, единствено някой и друг за- 
къснял прилеп прелиташе от време 
на време над ниските покриви, разд- 
вижвайки с ципестите си криле све- 
жия въздух. Градът едва що започва- 
ше да се пробужда. 

"Прилеп или съгледвач?"- по- 
мисли си Мерлин докато прекосява- 
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тойна за моето великолепие. Ще носи 
тя мислите ми по-бързо от слънчев 
лъчи волята ми ще се влива в сърца- 
та на хората. Дом на магията ми ще 
бъде и мой дом." Речено - сторено. 
Хиляди се включиха в строежа, тру- 
диха се в продължение на три Хиляди 
години и съградиха монумент досто- 
ен единствено за боговете. Мерлин, 
разбира се, бе безсмъртен и дочака 
завършването й. И ето, днес острият 


ше широкия площад в центъра, на- 
метнат с тъмен плащ, предпазващ го 
повече от ранния Хлад, отколкото от 
нежелани погледи. Мерлин нямаше 
от кого да се крие тук - бе единствен 
господар - на целия град и околнос- 
тите му. Някога обаче държеше в ръ- 
цете си и цялото кралство. Това "ня- 
кога" не му даваше покой от хилядо- 
летия. Мерлин не беше кофти 
магьосник, напротив - той бе добър 
според общоприетите норми, а може 
бии малко повече дори - дотолкова, 
че му се щеше добрината му да огрее 
колкото се може повече земи и наро- 
ди. Мерлин твърдо вярваше, че знае 
кое е най-добро за света. Иначе каза- 
но - господарят си падаше малко 
грандоман. Но поне беше добронаме- 
рен. И така след дълги размисли и 
какви ли не планове един ден той си 
каза: "Кула ще построя, висока и дос- 


връх пронизваше облаците. 
Сянката на владетеля се плъзна 
по един от сводовете на Заклинател- 
ната зала. Тук, в центъра на огромно- 
то помещение, бе положен кралският 
трон. Мерлин го подмина безмълвно, 
но мимоходом свали пръстена от 
дясната си ръка и внимателно го сло- 
жи върху трона. Златният орел, сим- 
вол на кралската власт издрънча глу- 
хо втишината. Сега нужни му бяха 
единствено сребърната лента на че- 
лото, чиято роля бе да поддържа 
връзката на магьосника с Кулата и 
вълшебният пръстен на лявата му ръ- 
ка с формата на Змия. Мерлин започ- 
на да се изкачва бавно по стълбите. 
За никъде не бързаше, слънцето още 
не се бе показало и Магическите Из- 
точници не работеха. Последните две 
стъпала го изведоха на просторна те- 
раса. Магьосникът направи няколко 
крачки напред и положи длани на 
перваза. Отдолу започнаха да се до- 
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чуват гръмките рогове на пълковод- 
ците, отрядите се събираха. Погледна 
към шеметната далечина на остана- 
пия в ниското град, където вече се 
строяваха пегасите, облечените в зе- 
лено мечоносци и цветът на елфската 
войска - стрелците. Гъстите редици се 
подредиха и потеглиха величествено, 
после бавно се изгубиха зад един от 
северните хълмове точно в мига, В 
който първият слънчев лъч огря 3е- 
мята. Магическите Източници - Ве- 
ковните дървета - се обвиха с незе- 
мен блясък и започнаха да предават 
своята енергия на кулата. Мерлин 
усети как мощта му нараства, с вели- 
чествен жест отметна плаща и прост- 
ря ръце към небето. Сини мълнии 
пробягаха на север към опустошената 
оторките граница. Земята там се раз- 
цепи с гръм и от дълбоките пукнатини 
бавно покълнаха млади борови дръв- 
чета. Вълна на облекчение и радост 
премина през напредващите елфи- 


5рей5 


Да 


ческите редици. Вече бяха готови да 
посрещнат оркските пълчища, Кралят 
бе отново с тях... 

Е, вече се познаваш с Мерлин, 
знаеш как започва денят му и какви 
са целите му, огледай го добре още 
веднъж - той ще е твоят герой в тази 
игра. А тя е продължение на първата 
серия ив случай, че не си играл пред- 
шественичката й, ще ти кажа, че се 
числи към жанра на походовите стра- 
егии (ТВ5), но повече подробности 
по-нататък. И ако интрото на статията 
е плод най-вече на съмнителните ли- 
ературни заложби на пишещия, как- 
оина опита му да предаде дълбочи- 
на на образа на главния герой, то инт- 
рото на играта - което впрочем е дос- 
та добро - ще те пренесе действител- 
но в пределите на един свят, за който, 
ако поне малко обичаш фентъзито, 
винаги си мечтал. Първото нещо, кое- 
о ще видиш е самият Мерлин на 
борда на кораб, чиито "такелаж“ 
вместо платна се изпъва от огромен 


балон. Пътуването върви съвсем нор- 
мално докато в небето не се оформя 
странна вихрушка и от нея изведнъж 
се появяват създания подобни на 
дракони. След колкото кратка толкова 
и неравностойна битка корабът е под- 
пален, а Мерлин пада зад борда уда- 
рен от горяща отломка право в сините 
води океана - загубил съзнание, бав- 
но потъващ към дълбините откъдето 
малцина са се върнали. Но ако си иг- 


рал 9ош! Кеауег ще разбереш, че ге- 
роите не умират току-така. Точно ко- 
гато всичко изглежда загубено, ся- 
каш изпод пелената на водата, се по- 
явява образът на брадат мъж наджи- 
вял годините на буйства и нехайства, 
който спасява давещият се маг. Име- 
то му е Гейбриъл и не се изисква мно- 
го наблюдателност, за да се досетиш, 
че е магьосник. После картината ни 
пренася на съвсем друго място, къде- 


ка 


то видението започва обясненията си 
за магьосническите свери, които да- 
ват права на притежателя си над тро- 
на на магьосниците. Честта да седне 
на него е предопределена за Мерлин. 
След което играта започва. Кампани- 
ята проследява именно приключения- 
та на Мерлин по пътя му към придо- 
биването на заветните сфери. Толко- 
ва за историята, подробностите ще ги 
научиш сам, ако решиш. 

Какво е първото нещо, което 
виждаш когато пускаш някоя игра? 


Не бързай да отговаряш, въпросът е 
риторичен. Отговорът - Графиката. 
Няма какво да се лъжем, много хора 


3 наричат себе си геймъри, но чуят ли, 


че графиката на някоя игра не е на 
ниво бягат като дявол от тамян. Бе- 
зумци, не искам и да си помислям 
колко игри с новаторски идеи са зах- 


4 върлени заради липсата на красиви 


визуални ефекти. Не знам това ли бе- 


1 ше причината първата част на тази, 


иначе много добра игра, да мине ми- 
моходом покрай вниманието на Ту- 
кашните любители на компютърни иг- 
ри, но фактът, че тя си остана незас- 
лужено незабелязана така или иначе 
е налице. Но да се върнем на Дом и 
графиката. Това, което видях на мо- 
нитора си, драги ми читателю, не е 
нещо невиждано, но действително е 
красиво. И макар фигурките на герои- 
те и създанията все още да са по- 
дребни от събратята си в НоММ М 
(което, наред с липсата на някакви 
впечатляващи визуални ефекти, бе и 
основният упрек към графиката на 
предната част), те все пак са значи- 
телно по едри тези в първия АомМу. 

Ефектите, ландшафтът... - Всич- 
ко е пипнато и резултатът е приятно 
забележим за окото. Играта поддър- 
жа разделителна способност до 
1600х1200. Аз не пробвах подобна 
резолюция, но фигурите на 1024х768 
бяха с прилична големина. Зависи 
какво разбирате под прилични. С това 
завършвам становището си за външ- 
ният облик на АоМ. 

Така и така започнах с техничес- 
ките характеристики, ще се спра на 
една не по-маловажна, поне за мен, 
тема. Музиката и озвучаването. Което 
казах за графиката се отнася и за му- 
зиката - приятна, но нищо потресава- 
що. Мелодиите са по-малобройни от 
банкнотите в джоба на пенсионер. 
Постоянното им повтаряне ще те пра- 
тив дебрите на тоталната незаинтере- 
сованост относно съществуването им. 
зключи я след първия един час. 
Колкото за звуците, ще кажа само ед- 
но - тежат си на мястото. 

Но да приключим с това вече, да 
обърнем внимание на същината - на 
Геймплея. Преди това, колкото за ин- 
формация, да спомена, че Кампания- 
та се състои от по 3 мисии за всяка от 
сферите (а те са общо седем - земна, 
водна, огнена, въздушна, на живота, 
на смъртта и "космос ), с други думи 
- 21 мисии (22, ако броим и шопаа) 

Как протича една мисия? Освен в 
случаите, когато първо трябва да си 
го завладееш, обикновено започваш 
с един град. В него има, разбира се, 
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сгради и единици е на същия прин- 
цип, както това беше ив См!гайоп - 
гезеагсй-ваш сграда или единица и тя 
се построява за определен брой ходо- 
ве. Построяването на нещо, независи- 
мо какво, изисква и злато. Сега ще ти 
издам една тънкост, за която съм си- 
гурен ще се сетиш, но ще ти отнеме 
време, а може би и нерви, и с която 
ще избегнеш загубата още в първата 
мисия. Прави колкото можеш повече 
войски хич не се впускай в ненужно 


развитие. Преди да влезеш, В която и 
да е битка, помни, че компютърът е 
гадно копеленце и в първия удобен 
случай ще намножи орди като мравки 
в мравуняк. Не го подценявай - после 
ще ти кажа защо. Освен златото, кое- 
то получаваш от градовете, има също 
мана и саб ро!п!5. Последните опре- 
делят колко магии може да направи 
магьосникът ти за един ход. Маната, 
предполагам - освен ако не четеш то- 
ва списание за първи път - се сещаш 
сам за какво ти в. Освен сгради и 
войски се гезеагсп-ват и магии - при 
все, че реално в много от случаите 
можеш да караш и без тях. Те биват 
Глобални и Бойни. Примерно Егера!! 
и Соте!5 са бойни магии, а зиттоп 
Рпеп!х в глобална, съответно първата 
се използва на бойната карта, а Вт0- 
рата в границите на полето около ку- 
лата или герой. Освен магии можеш 
да откриваш и умения. И двете изиск- 
ват за научаването си гезвагсп ро, 
аза кастването - мана и определен 
брой ходове. Но така, както а3 виж- 
дам нещата, магиите са елемент от 
липсата на който играта не би постра- 
дала много. Твърде много мана се ха- 
би за тях, а действително сериозните 


магии изискват и доста са! ро! 185 - 
след като ги "кастнеш" не ти остават 
точки за каквото и да е друго. Всъщ- 
ност е въпрос на преценка и баланс - 
ако прецениш, че ти трябва силно 
заклинание ще го използваш и няма 
да имаш точки за друго, ако искаш 
можеш да направиш някое по-слабо, 
но пък ще ти останат точки за още ед- 
но преди началото на следващия ход. 
По картата се срещат неутрални 
единици и градове. Може да те спо- 


лети щастието да се присъедини и ня- 
кой герой. Интригуващото за героите 
е вдигането на |ее!, като можеш да 
избираш между три умения, които да 
покачиш на ниво. За да получава опит 
не е нужно героят непременно да се 
бие или изпълнява разни куестове 


примерно боздуган, с които заледя- 
ваш враговете, пръстен, който прави 
героя течен и му позволява не само 
да преминава безпроблемно през ре- 
ките, но го защитава и от физическа 
щета, към артефактите си струва да 
се отбележат и цяла купчина брони, и 
така нататък. Друга особеност на иг- 
рата е, че тук армията може да изво- 
юва следващ левъл, без героят да си 
мръдне и пръста. При битките има 
малка тънкост - трябва внимателно да 


х 


прецениш как да подходиш към тях. 
Когато една армия е на много близко 
разстояние от друга, при нападение, 
на бойното поле ще се появят и двете. 
Когато наобиколиш врага с примерно 
две армии и едната бъде нападната, 
тои двете ще участват в бойните сра- 


(изпълнението им често е съпроводе- 
но с придобиването на някои доста 
интересни благинки, които биха наме- 
рили достойно място в инвентара на 
всеки герой. Става въпрос за разни 
артефакти, които дават различни 60- 
нуси на героят и единиците с него - 


жения на бойната карта. Именно зато- 
вае доста важно да наобиколиш вра- 
га с войски и чак тогава да го напад- 
неш. За самата битка няма какво тол- 
кова да се каже, подобни са на НоММ 
ГМ с разликата, че тук стрелците не 
могат да стрелят ако има някакво 


препятствие на траекторията на стре- 
лите и друго което в различно е фак- 
та, че всяка единица е сама за себе 
си. Забрави за 45 рицаря, примерно, 
които се движат като един и само 
числото над фигурката показва броя. 
В АоМ/ групите могат да включват са- 
мо до В единици. Има вариант кютека 
да се проведе и по бързата процедура 
(не виждаш какво става, но виждаш 
резултата - обикновено плачевен), ав- 
томатично управление на твоите и на 
другите армии и класическият вари- 
ант, в който управляваш каквото ти е 
поверено. При игра срещу компютъра 
извън кампанията можеш да избе- 
реш между следните раси: Нипапз, 
Тогапз, Емез, Най тов, Оак Емез, 
Огс, Огасопгапв, ЕгобШпдв, Омагмев, 


21 Опдеаа, Агспопв, бобйпз. Разлика 


между расите при сградите няма! Са- 
мо при единиците има такава. 

В началото споменах, че компю- 
търния опонент е гадно копеле, сега 


4 ще поясня думите си. Представи си 


вход за подземен свят и аз знам, че 
гадината има долу град и слизам с 
един герой и войска, но тварта така 


| си разположила армиите, че влизам 


в битка веднага и следва погром и 
едва не строших клавиатурата от яд. 
Но аз съм търпелив човек и решавам 
да го чакам на повърхността той да 
се появи. Струпах армадата на входа 
и зачаках. Познай какво се случи - 
торният бръмбар не се появи ами за- 
обиколи и нападна незащитените ми 
градове. За това го нарекох с онзи 
епитет и повтарям - не го подценявай, 
за да не ти се наложи да носиш перу- 
ка още в твърде ранен период от жи- 
вота ти. 

Като всяка игра АоМ/ | има не- 
достатъци, главно в музиката и гейм- 
плея. Да, наистина геймплея е добър 
и интригуващ но на моменти става 
еднообразен, а това води до отегче- 
ние и все пак мисля, че тази игра е 
достоен конкурент на НоММ (М, но 
времето ще покаже. 


Р.. Играта предлага игра В л0- 
кална мрежа и интернет като има оп- 
ция за игра чрез е-тай. Това послед- 
ното ми се струва доста несериозно... 
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"Господ е отредил небето за пти 


е, не обръщай на друга 

страница! Знам, че на бъл- 

гарския геймър думата си- 
мулатор му действа като изтрезня- 
ващо след поредното С5 запиване. 
За мнозина (ако не на почти всички) 
симулаторния жанр е 1егга псодпйа 
и затова го смятат прекалено скуч- 
новат и прекалено сложен за тяхно- 
то внимание. 

Не смятам да ви агитирам от 
страниците на списанието, но си 
струва да погледнете по-задълго 
някое заглавие и да привикнете към 
начина на управление на металните 
птици. Защото, те са именно такива, 
измамно крехки при кацане, когато 
можете да видите как еластичната 
конструкция създава илюзия за 
огъване на крила, в същото време 
тежащи десетки тонове... 

Настоящото заглавие ще ви от- 
веде буквално в кокпита на най-мо- 
дерния европейски изтребител 
ЕмгопоЩег създаден от междунаро- 
ден концерн с участие на Англия, 
Германия, Италия и Испания. Чети- 
рите страни с общи усилия успяват 
да конструират изтребител-прехва- 
щач от най-ново поколение конкури- 
ращ както руските МиГ-ове, така и 
лидерите отвъд океана (по-точно Е- 
22). Самолетът е предназначен 
главно за въздушен бой, но може 


да изпълнява и "по-земни" задачи 
като унищожаване на вражески ПВО 
(Противовъздушна Артилерия), тех- 
ника и жива сила, танкове, та дори и 
крайцери, транспортни кораби и 
други плавателни съдове. В основа- 
та на неговата универсалност стоят 
(по-точно висят) 13 подвесни точки 
за закрепване на въоръжението, на 
които могат да се монтират повече- 
то от западните ракети. Между тях 
изпъкват неуправляемите СКУ7, ко- 
ито изсипват самия ад над наземни- 


Еох ома 


те единици. Не се притеснявайте за 
количеството (можете да носите до 
70), заредени в цилиндрични изст- 
релващи устройства, напомнящи 
малко прочутото многоцевно оръ- 
дие "Вулкан". Въздушният бой също 
не е пострадал, защото Еврофайтъ- 
ра може да носи различни ракети 
клас "въздух-въздух“ съответно 
близък, среден и далечен обхват на 
действие насочвани от един от най- 
съвременните импулсно-доплеровс- 
ки (ЕСК-90), които може да открива 


ВезъДЕ 1) 


цели дори на повече 150 км. Да не 
говорим, че АМАКб-ите и сателити- 
те чувствително увеличават обхвата 
на "очите и ушите" на самолета. Ако 
не знаете ЕР също е правен по тех- 
нологията "Стелт“, което намалява 
радиозабележимостта му до необ- 
ходимия минимум. Отличните лета- 
телни качества на европейският изт- 
ребител се определя от неговата 


шгойо Мег, бих добавил аз! 


конструкция - 9090 от материалите 
са алуминиево-литиеви и титанови 
сплави, въглепласти, стъклопласти 
и др. което го прави изключително 
леки здрав. С. две думи ЕР е чудо- 
вището (или ангелът-закрилник, на- 
речете го както щете) на европейс- 
кото небе, като отвява по категори- 
чен начин френският "Рафал“. 

В играта ще можете да управ- 
лявате точно това чудовище. Годи- 
ната е 2015. За 15 години Ешгойамег 
е стабилно внедрен във всички в0- 


енно-въздушни бази на НАТО и пое- 
ма най-голямата част от дежурства- 
та. 


Но нека погледа ни се отклони 
на северозапад от Стария конти- 
нент, дори по-северозападно от 
Британия и се закове на обкования 
с лед остров Исландия. Земя на 
огъня и леда с малобройно населе- 
ние, но затова пък осеяна с НАТО- 


1) 


вски бази. Базираните Еврофайтъри 
имат за цел да опазят неприкосно- 
вено исландското въздушно прост- 
ранство. "Но защо Исландия е тол- 
кова важна?" - ще попитате. Ами 
много просто - тя служи като мост 
за доставки между 05 и Европа. Ня- 
ма какво да се лъжем, без помощта 
на американските си съюзници, е8- 
ропейците много бързо биха се пре- 
върнали в едно гордо и голямо до 
пръсване нищо. Но сякаш, за да 0п- 
равят оригиналностите в сюжета, 
авторите ни пробутват баналности 
от времето на студената война. Ру- 
сия напада! За кой ли път!? Всички 
въздушни ескадрони са в бойна го- 
товност. Като на шега червеният ги- 
гант смачква Швеция и Норвегия и 
заканително вдига юмрук срещу За- 
пада. Руските МиГ-ове и Су-та за- 


почват набези в суверенни държа- 
ви, подводници тип "Тайфун" се 
спотайват в ледените води на Бал- 
тийско море готвещи се за ядрен 
удар, амфибии и десантни кораби 
предприемат диверсии из източните 
брегове. Прииждащите червени 
вълни заплашват да потопят Европа 
във вековете на тоталитаризма и, 
едва ли не, на второ Средновеко- 
вие. 

И срещу всичко това ще се изп- 
рави скромният контингент от евро- 
файтъри базиран в Исландия. Кора- 
ва история, няма що. Същата я има 
ив Вей Ане, ив С1о5! Кесоп, ив 
поне триста игри увековечили сце- 
наристкото безхаберие. За начало е 
добре да знаете, че сте ограничени 
в брой самолети, амуниции, назем- 
ни части ит.н. Също като руснаците. 
Макар отначало да изглеждат по- 
многобройни от зерги на МарСара, 


те също имат определено количест- 
во войски, с което трябва да превзе- 
мат острова. Вашата цел е да спрете 
инвазията. Знам, че звучи по-скоро 
като стратегия, но, повярвайте ми, е 
доста интересно. Целият остров в 
разделен на сектори (мързи ме да 
търся точната бройка, но да знаете, 
че са доста), като един сектор съ- 
държа авиобаза с прилежащите й 
съоръжения и армия (главно танко- 
ве). Отначало всички сектори са си- 
ни, т.е. ваши, но постепенно русна- 
ците прииждат и завземат все пове- 
че от тях. Така вие оставате с по- 
малко и по-малко бази, а последи- 
ците ги оставям на въображението 
ви. Край на войната се слага, ако 
червената армия напълно завладее 
Исландия или обратно, ако вие съу- 
меете да изтласкате враговете от 


острова. Цялата патаклама започва 
точно в 8:00 (или 9:00 да беше, пом- 
ни ли ти някой) и точно в този час 
избирате пилотите, с които ще уп- 
равлявате изтребителите. Всеки пи- 
лот има различни характеристики, 
отличаващи го от колегите му. Нап- 
ример един е добре физически (то- 
ва вот голямо значение, но ще ви го 
разясня след малко) друг се справя 
горе-долу, един е добър при ескор- 
тиране, друг му се отдава т.н. 
додйдН! (въздушен бой), някои са 
избухливи, други с по-улегнал ха- 
рактер. Вашата тежка, почти сизи- 
фовска задача е да си изберете до- 
бър екип, който да служи отлично 
по време на войната. След като сте 
ги избрали, подчинените ви започ- 
ват самостоятелен живот на военни 
пилоти. През свободното си време 
играят билярд и си лафят в кафене- 
то, участват в брифингите преди 


виждали ли сте някога толкова 
странна компания 
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мисиите, управляват металните пти- 
ци в сраженията (е, ще се наложи 
вие да ги управлявате), след успеш- 
на акция пак си почиват и т.н. Тряб- 
ва да знаете, че ако загинат в сра- 
жение (абе където и да загинат) 
смъртта, както в истинският свят, е 
окончателна и безкомпромисна. По- 
добре ще бъде ако успеете да ката- 
пултирате навреме. Тогава се 
включват физическите качества на 
пилотите. Ако бедстващия пилот е 
издръжлив физически, то той ще 
оцелее до идването на спасителния 
екип, който ще го откара обратно в 
базата. Имате ли нещастието да се 
катапултират над океана, ще трябва 
да се борят с арктическият студ и 
хипотермията, но все пак, ако спа- 
сителите успеят да ги извадят от В0- 
дата навреме, те ще се оправят в 
болницата. Вероятно ви да умрат 
там. Ще трябва да пребазирате под- 
Чинените си често, защото ако се 
окажат на територия окупирана от 
руската армия, те директно стават 


военнопленници и е въпрос на къс- 
мет вашите командоси да ги измък- 
нат от затвора. Всички тези събития 
(болницата, затвора, спасяването) 
са представени добре в изцяло три- 
измерен вид. Въпреки, че графика- 
та на ЕшгойоМег Турпооп не блести с 
нищо специално и клони към сред- 
но добрите, нито за миг няма да се 
чудите това или онова какво е. Не- 
зависимо от това го отчитам като 
недостатък. Защо пичовете от Наце 
не откъснат очи за миг от великото 
си произведение и не погледнат 
каква благодат са натворили бра- 
тушките в |-2. Виж за управлението 
забележки нямам, то е достатъчно 
рвалистично за да се нарече играта 
симулатор, но няма да откаже дори 
новобранците за които ЕТ е първи 
допир с жанра. Звуците са прекрас- 
ни, независимо дали произлизат от 
радиото, което допълва автентична- 
та атмосфера с бъркотия от коман- 


ди, разрешения на контролната кула 
за излитане и кацане или новинарс- 
ките емисии които имат за задача 
да информират света за ситуацията 
в Исландия (като се замисля, теле- 
визията има свой кореспондент в 
Рейкявик, много ми е чудно какво 
ще го правят руснаците, ако завла- 
деят столицата). 

Знаете ли кой е най-големият 
плюс на играта? Всичко се случва в 
реално време и в кампанията няма 
помен от линейност. 

Секундите, минутите, часовете 
текат както и тези на часовника на 
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ръката ви. Руснаците дебаркират 
според своите планове, крайцери и 
ракетоносци охраняват товарните 
кораби транспортиращи цели танко- 
Ви бригади, същите тези тежки ма- 
шини (Т-90 по мое мнение най доб- 
рият танк в света) завземат НАТО- 
вските бази и ги използват за свои 
цели (ох, така го казах все едно, че 
танковете имат душа, но така и така 
ще се сетите за кои остават базите). 
Цялото действие тече като пълно- 
водна река и врага не се интересу- 
ва, че двама от пилотите ви са мър- 
тви, един лежи в болница, друг... 
също лежи, но на коравия нар в зат- 
вора. Постоянно получавате бойни 
задачи, но не сте длъжни да ги из- 
пълнявате, можете да излетите, 
правейки едно кръгче във въздуха и 
да се приземите обратно. Със или 
без твоите действия войната про- 
дължава, но ти приятелю си този, 
който ще тласне фронта в едната 
или другата посока. 

Стига сме приказвали, Хайде 
скачай в самолета и форсирай дви- 
гателите. И да си слагаш кислород- 
ната маска ей.... 
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О ще откак Воууаге 
обявиха разработва- 
нето на игра по третата реви- 
зия на правилата на 
ОипдеопзКОгадопв, всички 
фенове на ВР6-тата по света 
започнаха да точат апетита 
сивочакване на излизането 
й. Завършването на 
МеуегулпЕег Мой+з беше съ- 
битие, което в продължение 
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фантазии премина. След не- 
малко проблеми и перипетии 
(най-сериозният от които - 
откъсването на Вюмиаге от 
пеграу и свързаните с това 
спорове около лицензите и 


правата за издаване на игра- 
та), МемегуипЕег Май по- 
падна в ръцете на хората, за 
които бе предназначена - във 
вашите ив моите ръце. 


на цивилизацията - град Не- 
въруинтър. Суров народ жи- 
вее там - хора, свикнали да 
изтръгват препитанието си от 
студената земя с пот на чело, 
готови да защитават домове- 
те си от набезите на всеки 
неканен гост с меч в ръка. 
Владетел на града елеген- 
дарният герой лорд Нашър 
Алагондар. Със сила, сме- 
лост, уми 
упорство той 
управлява Не- 
въруинтър ве- 
че много годи- 
ни. Поданици- 
я те муго ува- 
жават, враго- 
вете се боят от 
него. 

Има обаче 
неща, срещу 


та и силата са 
безполезни. В 
сенките на 
Просяковото 
гнездо - бед- 
няшкия квар 
тал на града 
започнала чу- 
ма. И преди 


на няколко години провоки- 
раше въображението на 
страшно много хора (няколко 
от които - в редакцията на 
СММ), предизвикваше болез- 
нен интерес и пораждаше 
всякакви спекулации относно 
качествата и възможностите 
на бъдещото мега- заглавие. 
Ето, че най-сетне времето за 


Историята 


На картата на Рогдощеп 
Веа!тв, на север от брега на 
мечовете, сред гъсти засне- 
жени гори, сред пустош, на- 
селявана от варварски пле- 
мена на орки и гиганти, само- 
тен стои последният бастион 


някой да успее 
да реагира, тя преминала от 
въд стените на гетото и се 
разпространила из целия 
град. Никой не бил в безо- 
пасност, нищо не помага- 
ло срещу нея - лекарст- 

ва, магии, молитви и 
благословии се ока- 

зали еднакво безпо- 

лезни. Портите на кре- 


които доблест- 


(Почти) перфектно ВРО по третата ревизия на правилата на О60 


постната стена и пристани- 
щето били запечатани, за да 
се спре разпространението 
на болестта извън града. 
Страх и отчаяние завладели 
душите на хората. Тъмни су- 
бекти излезли из улиците, 
започнали бунтове и град- 
ската стража вече не би- 

ла в състояние да под- 
държа реда в по-отда- 
лечените части на Не- 
въруинтър. Тръгнал 

слух, че самият лорд 

Нашър е болен. : 

Лейди Арибет де Тил- е ; 
меранд, паладин на Тир и 
дясна ръка на владетеля на 
града, обявила, че Невъру-- 
интър търси герой, който да 
се справи със Стенещата 
смърт... И с тайнствения й 
причинител. 

В отговор на обявата 
много авантюристи се 
стекли пред портите на 
академията в Невъру- 
интър. Някои - за да 
избавят града от 
бедствието, 
други - жадни 
за приклю- 
чения, 
трети - 
Е: 


слава, четвърти - примамени 
от обещанието на златото. 
Аз също бях там. А може с 
вас да сме се срещнали в 
тълпата, но да не сме се 
познали. 


Играта 


Ако някой е очак- 
валв МУ/М да срещ- 
не точно до послед- 
ната буква пресъзда- 

ване на правилата на 
О6О, ревизия 3, веро- 
ятно ще остане разо- 
чарован. Вместо това 
дизайнерите на 
Вомиаге ни пред- 
лагат своя ин- 
терпретация, 
където основ- 
ните положе- 
ния са запа- 
зени, но 
доста от 
детайлите 
са про- 
менени в 


пригодност за използване в 
компютърна игра. 

С риск да стана досаден, 
ще припомня какви са основ- 
ните характеристики на герой 
от ОКО. Първо идват т.нар. 
ав жу зсогез - атрибути, кои- 
то измерват физическата си- 
ла (въгепрой), ловкостта 
(дехбегку), издръжливостта 
(сопвъиоп), интелекта 
(пьеШцепсе), мъдростта 
(улвдогл) и чара (сПагвта). 

Освен тях, всеки герой 
има ит.нар. |еа -ове. Това са 
способности, които даденият 
персонаж или притежава, или 
не, но нямат междинни степе- 
ни на владеене. Примерно, 
Оейесф аггомив е Теа, който 
позволява да се отклоняват 
стрели в полет с ръка. 
Атдехбегту пък прави ед- 
накво лесно използването и 
на двете ръце в бой. Повечето 
герои печелят нов Теа вед- 
нъж на три нива. 

Последният съществен 
елемент на кой да е герой са 
неговите умения (вК!!-ове). От 
тях зависят всички действия, 
които предполагат различна 
степен на тренираност и ов- 
ладяване. Да речем, Ореп 
ГосКв, т.е. отварянето на зак- 
лючени ключалки, е нещо, в 
което различните персонажи 
са различно добри. Всяко 
. умение е свързано с даден 
7 атрибут (аБЩЬу зсоге). Ви- 


соки стойности в него дават 
бонуси при използването на 


умението. 

Всички останали характе- 
ристики могат да бъдат из- 
числени ако се знаят атрибу- 
тите, |еа-овете и уменията 
на героя. Затова всъщност 
развитието на персонажите в 
играта се свежда до избор в 
тези три области. 

За разлика от Вайигв 
бабе, |сеу/па Па и 
Рапезсаре Тогтеп: - напра- 


во се оказваха практически 
еднакви. В МУУМ много труд- 
но можете да срещнете два 
подобни персонажа, ако са ги 
развивали различни хора. С 
печеленето на всяко ново ни- 
во ще трябва да правите из- 
бор как да подобрите атрибу- 
тите и уменията си и (евенту- 
ално) какви Теа!-ове да доба- 
вите. 

Сложно ли звучи? За пръв 
път ли ще ви бъде да се 
сблъскате с този вариант на 
060? Трябва ли да бъдете 
експерти, и да сте прочели 3- 
те дебели книги с правила, 
които в момента стоят на бю- 
рото ми, за да можете да иг- 
раете Меуегуипвег Майев? 

Няма да ви се наложи. 
Заглавието на Вомаге е нап- 
равено така, че да може да му 
се насладят всички - обръг- 
налите във всякакви ролеви 
системи ветерани заедно с 
геймърите, за които ММУМ е 
първото ВРО, до което се до- 
косват. Дизайнерите на игра- 
та са направили всичко въз- 
можно, за да улеснят живота 
на незапознатите. Първо, за 
всеки елемент от персонажа 
си, над който имате някакъв 
контрол, ще можете да изче- 
тете цели страници справоч- 
на информация. Там в сбит, 
информативен стил е обясне- 
но всичко, което трябва да 
знаете, за да можете да нап- 


вени по АОК (втората реви- 
зия на правилата) - тук всеки 
персонаж може да бъде раз- 
вит по много начини. В пред- 
ните игри възможност за из- 
бор при бойците например 
почти нямаше - в крайна 
сметка, всички По Хег-и В ни- 


равите интелигентен избор за 
конкретния случай. При това, 
информацията е така предс- 
тавена, че да ви даде и поглед 
върху евентуални бъдещи 
последствия върху персонажа 
ви. Ако имате търпение да че- 
тете, доста бързо ще се ори- 
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ентирате в правилата и ще 
добиете общ поглед върху 
развитието на героя си. 

Ако пък четенето на пра- 
вила ви се струва досадно - 
няма проблем, за вас дизай- 
нерите на играта също са по- 
мислили. Във всеки отделен 
момент, когато ще трябва да 
правите какъвто и да е избор, 
свързан с развитие на персо- 
нажа си, ще имате на разпо- 
ложение бутон с надпис 
Несоптепдеа. Натискате го, 


и готово - героят ви ще нап- 
рави следващата стъпка по 
предписан от програмистите 
ефективен път на развитие. 


няма да се понрави. Помис- 
лете обаче отново - откъде са 
тръгнали всички тези игри? 
Нали от сбирките с приятели, 
където всички сядат около 
масата, разказвачът подхва- 
ща историята, а всеки разиг- 
рава ролята на героя си. На 
СВОЯ единствен герой, пре- 
въплащението си във въоб- 
ражаемия свят. Можете ли да 
се вживеете в ролята на 6 
персонажа едновременно? 
Едва ли, освен ако нямате на- 
истина изключително въоб- 
ражение, или не ви гони няка- 
коя особено зловредна раз- 
новидност на шизофренията. 


ТАТЕ Та | а |-- е -ъ4. 5 УМ 


Всъщност, за да НЕ се въз- 
ползвате от тази опция, тряб- 
ва да имате наум много добра 
причина и да знаете отлично 
какво точно правите. На мен 
неведнъж ми се случи да се 
връщам към стари записани 
игри, за да поправя "подобре- 
нията", които съм внесъл в 
препоръчаното ми от играта 
развитие. 

Може би ви е направило 
впечатление, че досега гово- 
ря за персонажа, с който ще 
играете, в единствено число. 
За разлика от познатите ни 
игри по АОК, където човек 
можеше да си направи цяла 
група от най-разнообразни 
герои, в МУ/М ще имате пряк 
контрол над един-единствен 
персонаж. На пръв поглед то- 
ва може да ви изглежда като 
реверанс към екшън-разно- 
видността на ролевите игри, 
крачка по посока на Сао 
примерно, израз на стремеж 
към опростяване на геймплея. 
На дългогодишните фенове 
на ВРО-тата това вероятно 


Обаче в кожата на един- 
единствен герой можете да 
влезете съвсем лесно. Нали 
това е идеята на този вид иг- 
ри изобщо, били те компю- 
търни или настолни - да се 
въплътите в някакъв въобра- 
жаем герой, и да разсъжда- 
вате и действате от негово 


име в един екзотичен и инте- 
ресен фантастичен свят. Все 
ощели смятате, че не е добре 
да управлявате само един 


поговорите с тях. Всеки има 
някаква история за разказ- 
ване, а от историята често из- 
никва и по някой биезв, който 


тъст Гог 


а 


Еакатди: 
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Теке с 


персонаж? 

Това обаче не означава, 
че през цялата игра ще ходи- 
те сам. Почти по всяко време 
можете да си наемете спът- 
ник, който да ви помага. В за- 
висимост от способностите 
си той ще ви защитава, ще ви 
лекува, ще прави нападател- 
нии защитни заклинания, ще 
обезврежда капани и въобще 
ще се опитва да ви бъде по- 
лезен по всеки достъпен за 
него начин. Ще бъде готов 
даже да умре заради вас. 

Спътници можете да си 
намерите на най-разнооб- 
разни места, но най-сигурно 
е да потърсите в местната 
кръчма или наемническа ка- 
зарма. Даже да не възнаме- 
рявате да ги взимате със себе 
си за постоянно, струва си да 


да изпълните за съответния 
персонаж. Обаче даже да не 
беше свързано с изпълнение 
на задачи, пак щеше да еин- 
тересно да се говори с наем- 
ниците - всеки от тях е типи- 
чен представител на своя 
клас, и само с няколко репли- 
ки ще успее да остави трайно 
впечатление в паметта ви. 
Невероятно е колко индиви- 
дуалност и колорит са успели 
да вкарат дизайнерите от 
Вомиаге в по няколкото изре- 
чения на МРС-тата си. 

За разлика от доста други 
ВРО-та, в МУУМ провеждане- 
то на разговори е важна и 
(понякога) сложна дейност. 
Умението да се намират пра- 
вилните реплики не зависи 
само от вас, човека пред мо- 
нитора, ав доста голяма сте- 
пениот особе- 
ностите на вир- 
туалното ви 
превъплъще- 
ние. Ако ком- 
пютърното ви 
алтер его има 
нисък интелект, 
не очаквайте 
въобще да по- 
лучавате въз- 
можността да 
- | казвате по- 

| сложни изрече- 
ния. Ако имате 
подлимитен чар 
пък, останалите 
персонажи ще 
реагират отри- 
цателно към вас 


и ще имате по- 


малък шанс да ги убедите в 
каквото и да било. Ако смята- 
те сами да си провеждате 
разговорите, струва си да 
сложите повече точки на уме- 
нието Регвиаде. Почти всеки 
от хората, с които говорите, 
ще можете да опитвате да 
убеждавате в нещо. 
Понякога - да ви 
разкаже някаква 
тайна, друг път - да 
ви пусне на недос- 
тъпно иначе място, 
да ви даде допълни- 
телна задача, или да 
ви възнагради по- 
добре за свършена- 
та работа. Можете 
да минете играта и 
без да убедите кого- 
то ида евкаквото и 
да било, но ще сте 
пропуснали доста 
интересни диезЕ-ове 
и ценни съкровища. 
В МУУМ всеки 
персонаж има инди- 


РЕВЮ 


хвърли вътре една-две огне- 
ни топки, и ако има оцелели 
зомбита, ще призове един 
скелет да ги довърши. Клери- 
кът ще се помоли на бога си 
за благословия, ще разбие 
вратата с боздугана, а когато 
зомбитата приближат, ще из- 


типичните реакции на герои 
от съответния клас. Нищо не 
Ви задължава да действате по 
някакъв стереотип. Ако ви ха- 
ресва, можете да накарате 
магьосника си да стане неви- 
дим и да се промъкне покрай 
пазачите, или пък крадеца си 


121212#101 Г. 


Видуален подход към 
ситуациите. При това - не са- 
мо на книга, а на практика. Не 
става дума само за водене на 
разговори, а за всякакви 
действия. Да вземем конк- 


ползва умението си Тигп 
Опдеаа, за да ги унищожи с 
помощта на свещената си си- 
ла. Ако тя се окаже недоста- 
тъчна, той ще довърши рабо- 


Ге) 


сакагдини 
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ретна ситуация за пример - 
от съкровището ви делят зак- 
лючена врата и стая със зом- 
бита. Боецът ще размаха 
тежкия си меч, ще събори 
вратата, ще връхлети в стаята 
с трясък и ще избие всички с 
по два-три удара. Крадецът 
ще се спотаи в сенките, ще 
отключи вратата, ще се про- 
мъкне покрай пазачите и ще 
обере съкровището под носа 
им. Магьосникът ще отвори 
вратата със заклинание, ще 


та с боздугана си. 
Варианти и 
подходи 
във 
всяка 
ситуа- 
ция може 
да има 
много - 
споме- я 14 
наните 
по-горе 
описват 
просто 


да нападне някой от тях в 
гръб, вместо да се измъква 
незабелязан. Само от вас за- 
виси как ще разигравате пер- 
сонажа си. В случая важното 
е, че разните класове имат 
принципно различни способ- 
ности, и съответно предлагат 
уникален начин на поведение. 
Преживяването, когато игра- 
ете с варварин примерно, 


е съвсем различно от т0- ту : 


ва, което ще получите, ако 
управлявате крадец. 
Варваринът е въплъ- 
щение на грубата сила 
- могъщи безпардо- 
нен, той не използ- 
ваи няма нужда 
отхитрост и 
коварст- 
во. 


За него е достатъчно да се 
окаже на ръка разстояние от 
враговете си. Ще последва 
брутален момент на кървава 
разправа, кратко пребърква- 
не на труповете, после варва- 
ринът ще продължи по пътя си 
и никога повече няма да се 
обърне назад. 

Крадецът ще се промъкне 
тихо в стаята, ще спре за мо- 
мент да се огледа и да преце- 
ни как са разположени враго- 
вете, ще избере подходящо 
място за залагане на капан 
или удар с кинжал от сенките. 
После ще се плъзне незабе-- 
лязан към гърба на избрания 
враг, тихо ще пригови оръжи-- 
ето си... След това нечуто ще 
поеме дъх и с мълниеносно 
движение ще удари. 

Аз по принцип не си па- 
дам по промъкването. Пред- 
почитам директния сблъсък. 
Обаче има някаква особена 
тръпка в това да можеш да се 
плъзгаш невидяни нечут пок- 
рай пазачите, поставени там 
за да те спрат, но неспособни 
да го направят. Усещане за 
свобода... И 

власт над тях. 
Такова 
чувство 
не съм 
изпитвал 
в никоя 
подоб- 
на игра. 


/ 


датеге шогнпор Б/2000 


Всеки клас персонаж е 
интересен за разиграване по 
свой начин. Не го казвам по 
принцип - откак играем 
ГМУУМ, с брат ми постоянно 
обсъждаме героите, умения- 
та, игралната система... И 
всеки път стигаме до извод, 
че някой нов, подценяван до- 
сега от нас клас трябва да се 
опита, защото сме се сетили 
за нови негови качества или 
начин на развитие, които 
хвърлят различна светлина 
върху играта, погледната през 
очите на такъв герой. В МУММ 
просто няма неинтересни 
персонажи. 

Обаче усещането за сво- 
бода и правдоподобност в 
заглавието на Вомаге не ид- 
ва само от сполучливото 
адаптиране на игралната 
система на ОК. Светът, кой- 
то дизайнерите на играта са 
пресъздали, структурата на 
приключението е такава, че го 
кара да изглежда по-истинс- 
ко. МУУ/М в никакъв случай не 
е линейна игра. Напротив - 
през повечето време сте пус- 
нати на свобода в някаква 
част на света, и от вас зависи 
къде ще отидете и с какво ще 
се заемете във всеки момент. 
Разбира се, хубаво е да имате 
някаква система при изпъл- 
нението на диез-овете, но 
нищо не ви пречи да тръгнете 
и отзад напред ако сте реши- 
ли. Ако попаднете на място, 
което не е за вас, ще разбе- 
рете доста бързо - ще започ- 
нете да виждате менюто | сад 
/ Неврамуп / Ех! твърде чес- 
то. Това ми напомня за една 
особеност на играта - когато 
умрете, имате опцията да се 
"съживите" в най-близкия 


храм на Тир. Това ще ви кост- 
ва пари и загуба на известно 
количество опит, но си струва 
да се има предвид понякога - 
ако последната записана иг- 
ра ще ви върне твърде назад, 
или пък ще ви постави в ситу- 
ация, от която едва ли ще се 
измъкнете живи (понякога е 
възможно да се запишете в 
неудобен момент, затова 
внимавайте). 

За геймплея може да се 
говори още много, но аз смя- 
там да прехвърля темата по- 
натам, а именно - върху 


Оформлението 


За него могат да се кажат 
само добри думи. ММУМ е 
първата игра по ОКО, която 
се радва, а радваи нас, с пъл- 
на триизмерност. Персона- 
жите, местностите, предмети- 
те, ефектите - всичко е пред- 
ставено в ЗО, при това по 


много впечатляващ начин. 


Има избор от три различни 
режима да поведение на ка- 
мерата, така че от този аспект 
на играта недоволни не би 
трябвало да останат. Анима- 
циите на всички движения - 
вашиина компютърно управ- 
ляваните герои - са много 
убедително пресъздадени. 
Заслужава си да наблюдава- 
те отблизо битките - те са ка- 
то танц. Всяка атака, измък- 
ване от удар, париране, подс- 
кок или финт са като истинс- 
ки. Ефектите на магиите са 
много динамични и красиви, 
но за съжаление едва ли ще 
изглеждат толкова добре на 
неподвижна снимка. 
Атмосферата на много от 
местностите е уникална са- 
мо с вида си поставя наст- 
ройката ви в някакъв контекст 
- напрегнат, почти истеричен 
в овладяните от бунтове ули- 
ци на Невъруинтър, някак 
тайнствено заплашителен 


сред подземните крипти, Е 


или просто спокоен и ве- 

дър в горите около лаге- 

ра на друидите. Не 

мога да кажа как- 

во точно носи 

толкова силно 

внушение в изгле- 

да на местата, ное 

факт, че то при- р 

съства - почти 

всяка карта 

има свое уни- 

кално излъч- 

ване. 
Впрочем, 

атмосферата 

на играта 


идва в голяма 
степен иот ау- 
диооформле- 

| нието. Фонови- 
те звуци спома- 
гат много за 
постигането на 
споменатото 
по-горе внуше- 
ние, а гласовете 
на персонажите 
- и приятелски, 
и враждебно 
настроени - са 
страшно спо- 
лучливо напра- 
вени. Спомена- 
ване заслужава 
богатият избор 
от гласове за 
собствения ви 
герой. Не мога да ги опиша, 
просто ги чуйте - мисля, че 
много ще се забавлявате. 


Заключение 


Преди да пристъпя към 
заключителните думи обаче, 
искам да спомена няколко 
неща, които не са докрай на- 
ред в новата игра на Воууаге. 
Първото е понякога съмни- 
телният изкуствен интелект 
на враговете. Случва се по 
средата на битка някой неп-- 
риятел внезапно и безпри- 
чинно да изгуби интерес към 


Ра 


вас, и просто да изчака да до- 
вършите приятелчетата му, 
преди да се заемете ис него. 
Ракийпапа-ът на моменти ку- 
ца, отказва да намира път до 
съвсем близки и лесно дос- 
тъпни места, да не говорим, 
че ми се е случвало героят ми 
чисто и просто да заседне до 
някоя стена и да откаже да 
мръдне повече оттам, без 
значение какво правя (в та- 
кива случаи помага май само 
бопе о! геса! - телепортира- 
те се в храма, после обратно, 
и можете отново да се движи- 
те). 

Проблеми създава неп- 
ригледният дневник, където 
задачите ви са описани поня- 
кога твърде неясно и с прека- 
лено много приказки. Глупаво 
е човек да трябва да прочете 
екран и половина текст, за да 
успее да разбере, че трябва 
да намери вещицата в гората 
примерно... А понякога се 
случва в цялото описание да я 
няма най-съществената ин- 
формация. Въобще, специал- 
но втова отношение от 
Воуаге са можели да се 
справят и по-добре. 

Интерфейсът като цяло е 
много удобен, особено т.нар. 
ашскбаг, където може да се 
слага за бърз достъп кажи- 
речи всичко - от 
предмет, маги- 
ческа отвара 


или капан до 
конфигурация 
за екипиране на 
броня и оръжия 
или пък закли- 
нание. Обаче 
пък понякога 
използването 
на по-рядко 
срещаните ма- 
гии примерно е 
свързано с око- 
ло ЗО секунди 
щракане из ме- 
нютата... Не че 
представлява 
проблем - вре- 
мето може да се 


спира и дългото 


ровене да не се 


е 


ъи „а 
аз „Ко. ова 


отразява на геймплея, но на 
фона на перфектността на 
всичко останало в играта е 
дразнещо. 
Всъщност, в пред- 
ното изречение дадох 
доста добра характе- 
ристика на МУУМ - 
според мен тя толко- 
- ва се доближава до 
перфектността, до- 
сеч колкото въобще е 
възможно за та- 
къв продукт. 
Всичко в нея 
изглежда така, 
сякаш дълго е 
обмисляно с 
идеята да 
бъде нап- 
равено по 
най- 
удобния 
и интере- 
сен начин, 
подходящ 
за компю- 
търна игра. 


Правилата на настолното 
ВРО са адаптирани много 
сполучливо, кампанията, коя- 
то идва оригинално с нея, е 
направена с много фантазия 
и има страшно добра атмос- 
фера, а освен всичко остана- 
ло, еи много по-дълга от 
всичко, което сме виждали 
досега. Освен това, заглавие- 
то на Вомаге определено има 
смисъл да се преиграва, за- 
щото различните класове 
персонажи предлагат геймп- 
лей в уникален стил. 

Истинската сила на 
Меуегуипег Ма обаче се 
разкрива в играта в мрежа. 
Дълбочината на геймплея и 
вариантите за развитие на 
герой могат да бъдат напълно 
експлоатирани само в група с 
други хора, когато заедно из- 
следвате света и персонажи- 
тегви се допълват и поддър- 
жат взаимно. 

Друга уникална черта на 
играта е страшно удобният 


колко щракания с мишката да 
създавате карти, да опреде- 
ляте диезЕ-ове и да променя- 
те характеристиките на про- 
тивници и приятели. Всичко 
това е предпоставка в близко 
време в интернет да се появят 
множество направени от фе- 
нове модули, които да пред- 
лагат нови, невиждани досега 
приключения за всички ни. 

Какво ми остава да кажа? 
Ако някога някакоя ролева 
игра ви е харесала поне мал- 
ко, струва си да опитате и 
Меуегуипег Майв - няма да 
съжалявате. На феновете на 
ВРО-тата няма да я препо- 
ръчвам специално, понеже те 
няма начин да я пропуснат и 
без това. 


В момента се опитвам да 
измисля ефектни думи за 
финал на статията, обаче ми 
се струва, че само губя ценно 
време. Някъде из горите край 
Невъруинтър ме чака един 
крадец, който не може да 
продължи приключението си 
без мен. И аз ей сега ще се 


Върна при него. 
Приятна игра. 
(и) 
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СиетеговМазйег 


ори и сега, ден и половина 
след като приключих с 
«ит В ПОСЛЕДНАТА МИСИЯ ОТ КС- 
паншъна в трескавото ми съзнание 
се въртят образи и картини на хели- 
коптери, командоси и мюсюлмани. 
Мисля, че впечатлението, което 
Оейа Рогсе отпечатва върху гладки- 
ят мозък на всеки играч е много по- 
голямо отколкото създателите от 
Кома Гобс предполагат. Просто в 


чо: 


тази игра диктува Обстановката, а 
не Правилата. Примерно във всеки 
нормален екшън от времето на 
Ооот насам статистиката и прави- 
лата са следните: ракетата прави 
датаде 60, ако ти се забие в глава- 
та се извършва една безкрайно 
простичка сметка (100-60 + 40), ос- 
таваш с 4090 здраве и продължа- 
ваш да си тичаш и скачаш, като че 
ли са те уцелили с хартиена фуний- 
ка. И така всичко си протичаше бе3- 
метежно (разбирай по клубовете се 
играеше яко Оиаке 2, сега на трой- 
ката обръщат внимание само баш 
майсторите), докато един ден нах- 
Луха реалистичните екшъни. Преди 
да продължа искам да уточня нещо 
- говоря в личен план! Знам, че х0- 
рата са различни и имат различни 
виждания затова се ограничавам 
само от себе си. Та тогава в живота 


на много хора (включително и на 


мен) влетя с пълна сила Оейа Еогсе. 


Невероятна свобода, хълмове, реки 
планини, а не разни подземия и 
крипти натъпкани с зомбита, това 


беше първото нещо, което я отличи. 


Второто - и по-съществено - се иЗ- 
разява, че си вън от играта ако в 
теб попадне дори само един едни- 
Чък куршум. Е, да, привържениците 
на Ооот-оподобните патаклами ще 


Афганистан, пясъци, араби... куршуми за арабите. 


заявят, че не е реалистично да уце- 
лиш някои терорист и той да започ- 
не да лази и след време да умре. 
Добре мога ли да ви попитам има 
ли значение как ще се изобрази 
ПРЕУСТАНОВЯВАНЕТО НА АКТИВ- 
НИ ДЕЙСТВИЯ. В реалния живот 
попадението в сърцето и крака е 
едно и също, ив двата случая прес- 
таваш да се биеш. Няма измислици 
оттипа надупчен като пчелна пита 
супермен се влачи театрално из 
бойното поле и раздава правосъ- 
дие. Другата голяма лъжа е, че ня- 
ма динамика в Оейа Еогсе и всичко 
се изразява в клечене из пущина- 
ците и дебнене. Груба грешка е да 
вярваш на това, грешка, която ще 
осъзнаеш при първата престрелка. 
Чувството, че си неприятно смъртен 
няма да те напусне в тази игра и за 
момент. Ще залягаш в прахта дока- 
то около теб изригват гейзери 
пръст, ще притичваш от сграда на 


сграда, отчаяно търсещ преграда, 
която да спре безпощадните куршу- 
ми, като някои от тях ще попадат в 
сандъци, варели и тяхното разру- 
шаване ще доведе до още по-голя- 
ма бъркотия на бойното поле, ще 
прибягваш на зиг-заг за да не ста- 
неш жертва на скритите снайперис- 
тии- най-важното - ще умираш 
безброй пъти при това мигновено 
без дори да знаеш откъде ти е дош- 
ло. Да, това е истината за съдбата 
на всеки морски пехотинец, пара- 
шутист или снайперист на вражеска 
територия, заобиколен от врагове и 
чакащ ехото на последният изстрел 
(ще може да го чуеш уверявам те, 
враговете са толкова гадни, че ще 
те прострелят в корема и ще те ос- 
тавят да умреш под жаркото слън- 
це). 

Кампанията е една и се разви- 
ва в Афганистан. Мда, в страната 
на талибаните , пущуните и на дру- 


гите над сто племена, ВСЯКО със 
свой водач и претенции за управле- 
ние. Страна, където освен на Аллах, 
се молят на "Калашников". Страна, 
където защитаваха свободата си от 
руснаците, а САЩ ги подкрепяха, 
сега никой не ги подпомага и те я 
загубиха след доста упорита борба. 
За тези които не знаят войната в 
Афганистан тепърва започва и все- 
ки, който не е мюсюлманин ще му 
запари под задника. Особено ако 
носи униформа на И5 Апу както 
героят ти в Оейа Еогсе. След като 
избереш името му ще трябва да го 
причислиш към някоя от специал- 
ните части участвали в операцията, 
това са Оейа, СА, 5А5, като можеш 
да бъдеш обикновен рейнджър, пе- 
хотинец или парашутист. Не знам 
за теб, но аз избрах Делта Форс, 
твърде дълго съм в тази група за 
да взема да се деля точно сега. 
Оръжията са горе долу същите, 
като в Гапа Магпог като някои са 
премахнати, а други прибавени. Ве- 
че можеш да избираш Уауег за 
вторично оръжие при това с четири 
пълнителя. Разнообразието от пис- 
толети е голямо, но те нямат прило- 
жение на бойното поле. Дали ще си 
с "Берета“, 50 или ХОСОМ е все 
едно, затова не губи време за пре- 
цизен избор. Но първичното оръ- 
жие трябва да избрано според си- 
туацията, в някои от мисиите ще ти 
трябва огнева мощ и ако си със 
снайпера, няма да живееш и две 
минути. Така и така отворих дума за 
мисиите, нека довърша темата. Тук 
Тазк Еогсе Оаддег получава първата 
си голяма червена точка. Релефа е 
доста добре докаран, почти едно 
към едно с истинския скалист и ви- 
сокопланински релеф на Афганис- 
тан. Изключително раздвижен по 
вертикалата, той ще те принуди да 
се спускаш по сипеи, да заобика- 
ляш по-стръмните части и да се ка- 
териш по планини с надморска ви- 
сочина над 6000 метра. Много пъти 
се пребивах като куче, което би се 
случило и в истинският живот. 
Сградите са изключително автен- 
ични, повечето зидани с тухли от 
пръст и глина. Джамиите са нався- 
къде, като в по-големите градове 
подобно на Кабул и Кандахар има 
по няколко. Реализъм, приятелю, 
откъдето и да го погледнеш. Сами- 
те действия в които ще се включиш 
са изключително разнообразни 
втора червена точка). Изобилстват 
по-милитарните задачи (унищожа- 
ване на 5СИ0-ове самолети, и вся- 
каква техника, прекъсване на кому- 


никации, завладяване на укрепле- 
ния, сриване на бази, проникване и 
разузнаване дълбоко във вражеска 
територия ит.н.) за сметка на по- 
полицейските (тъпото спасяване на 
заложници почти липсва, затова 
пък има разпитване на вражески 
лидери и събиране на документи). 
Много пъти ще подпомагаш с уме- 
нията си Северният съюз. Защита- 
вайки различни фортификации от 
вражеските нападения. Последната 
мисия се развива в подземният 
комплекс на ЦРУ Тора Бора, но 0с- 
вен него талибаните използват зап- 
летени пещери и тунели, които ще 
се наложи да разчистваш. Обаче не 
мисли ,„ че винаги ще си главният 
герой операциите. Понякога ще се 
наложи да поемеш поддръжката на 
атакуващите сили като стреляш от 
кръжащ хеликоптер. Или да изби- 


МДЛЯР Мол 
- Бивггаго 

МУРА: ЕХЕ- НИ? 

Напдв: ЗАВт 


ваш бягащите към Пакистанската 
граница бойци. Никога, никога няма 
да скучаеш повече от необходимото 
(войник си все пак и ежедневието е 
по-сурово и опасно от това на Оике 
МиКет). Графиката е леко пипната. 
Общо взето на фона на сегашните 
шутъри е плачевна, но "Делтите“ 
никога не са се отличавали с добра 
графика, при тях винаги важен е 
бил геймплеят. Размазани далечи- 
нии трептящи контури на планини, 
все едно рисувани от първолаче, 
ниско-детайлни текстури, но все 
пак визията е на сравнително при- 
емливо ниво. Така е, признавам - 
графиката не е сред силните страни 


вту оп спв обфвоцмв. 


на играта, но за това пък тя върви 
доста добре и на по-нисък клас ма- 
шини.Звуците са на равнището на 
първите части, т.е. не може да са 


в промъкването, кой знае. Много 
хубаво не е на хубаво, аи прекале- 


хе, да не прекаляваме с реализма, 


Мввол вбабив ГоаЧе, 
УУввролв Шрдвева 


по-добри. Изобщо продължението 
на Оейа Еогсе: Гапд Магтог е почти 
перфектно, като имам само две за- 
бележки. Скиновете на враговете са 
еднакви и, второ, играта се минава 
за един ден - точно затова и оцен- 
ката й е толкова ниска. Не се съм- 
нявам, че ще поискаш още и още. 
За целта можеш да използваш 
мощния едитор към играта. Сред 
малкото недостатъци мога да при- 
числя и Изкуствения Интелект. Не 
че е трагичен, но според мен в мно- 
го от случаите реакциите на вразите 
са, меко казано, забавени, случва 
се да не те забележат - е, може пък 
аз самият да съм прекалено добър 


с други думи. 

Да стискаме палци на Моа 
Год и дано Оейа Рогсе: Васк Намк 
Оомп излезе по-скоро. Тогава пак 
ще си говорим, но на тема кой е 
най-добрият екшън. 


8290 


Г ОЦЕНКА: 


В Графика: 7500 
# Звук: 8500 
# Геймпией: 9006 
# Изкуствен Интелект: 8090 


В Мултиплейър: 


Оеа Еогсе серията 


ния светец богу не е драг, нали? Хе- 


шогНспор.пеадо Есот 
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абе, знам че аз го казах. 
Отчаян от качествата на 

«ит й ВСЕКИ СЛЕДВАЩ малоумен 
адвенчър с бюджет по-нисък от 
дневната надница на чистачката в 
офис на В12гага и обзет от носталги- 
ята по златните времена на жанра, 
статия след статия плачех на рамото 
ти, че не, всичко свърши, никога ве- 
че няма да видя нормална приклю- 
ченска игра. И тъкмо си бях заделил 
поредната страничка от "От крак на 
крак" и си убивах времето, докато 
настоящата игра се инсталира, отбе- 
лязвайки си в тефтерчето всичките 
синоними на думата "отвратителен", 
за които се сещам, та да ми е по- 
лесно после писането на статията, 
когато 5урепа буквално взриви вя- 
рата ми в устоите на битието. Беше 
като да намериш русалка в дупката 
на дворен клозет, сериозно ти гово- 
ря. Все още ми е адски трудно да ос- 
мисля появата на подобен бисер в 
приключенския жанр, игра В която 
очевидно са вложени много пари и 
талант, без прилежащите за всеки 
потенциален хит масирани рекламни 
кампании и подклаждащи трепетно- 
то очакване слухове. Има огромна 
вероятност да подминеш това загла- 


вие или защото не си чувал нищо за 
него, или защото ще го сметнеш за 
второто поредно продължение на 
фото реалистичния екшън/адвенчър 
5грепа отпреди пет-шест години. Не 
прави тази грешка, особено ако си 
фен на приключенията. зурепа носи 
в себе си трите основни компонента, 
направили адвенчърите бестселъри- 
те в началото на деветдесетте - не- 
вероятно добра графика, великоле- 
пен диалог и чудесна история. И 
въпреки че е сравнително кратка и 
не особено сложна в сравнение с хи- 
товете на жанра, на фона на масата 
от съвременни заглавия с двучасов 
геймплей и загадки от типа "изе 
ключа за клозета оп вратата на кло- 
зета“ е някакъв шибан шедьовър, 
мамка му. 

В 5убепа влизаш в ролята аген- 
тката по недвижими имоти Кейт У0- 
кър, която трябва да завлече секса- 
пилния си американски задник до 
малкото европекско градче Велъ- 
дайлийн, където да предостави на 
собственичката на местната фабрика 
за механични играчки Ана Ворал- 
бърг изключително примамливото 
предложение от страна на компани- 
ята Юнивърсал Тойс, изявяваща же- 


каза, че куестът е мъртъв? 


лание да закупи съответната фабри- 
ка. Елементарната задача придоби- 
ва неочаквани усложнения, когато 
току що слязлата от влака Кейт се 
натъква на грандиозната погребална 
процесия на госпожа Ворълбърг, а 
светкавична среща с адвоката Й, 
разкрива, че законният наследник 
на фабриката е мистериозният син 
на Ана, когото повечето от местните 


хора считат за отдавна мъртъв и чи- 
ето моментно местоположение в по- 
вече от неясно. . 

Сюжетът е адски увлекателен и 
рязко се отличава от клишираните 
си събратя с уникалното качество да 
нямаш никаква представа какво Т0ч- 
но предстои да се случи. В началото 
на играта няма да имаш ясна идея 
дори за точният жанр на историята, 
в която по уникален начин се преп- 
литат елементи на юридически три- 
лър, класическа криминална исто- 
рия, свръхестествен хорър и дори на 
социална драма, защото зурепа 
непрестанно лъкатуши сред тях, за- 
лита в една или друга посока, пред- 
лага ти утвърдени клишета и ги раз- 
рушава в секундата, когато вече си 
убеден, че си разбрал какво точно 
става. Докато след някой и друг час 


игра не започне да ти се струва, че 
благодарение на мощната графична 
машина на играта и гения на сцена- 
ристите на монитора ти е поставен 
не просто поредния виртуален про- 
дукт, а късче от реалния живот, жи- 
вота, в който Съдбата много обича 
да оплита жанровете и да разбива 
клишетата. Усещане, което непрес- 
танно ще бъде подклаждано от се- 


рия нямащи нищо общо с развитие- 
то на действието подробности, като 
например обажданията, които Кейт 
получава от гаджето си или от НЯКОЯ 
приятелка, блестящо написани диа- 
лози в стил "и аз много си те обич- 


кам, муци, но имам адски много ра- 
бота" или "ма да знаеш, мила, каква 
страхотна рокличка си купих и то са- 
мо за сто и седемдесет, можеш ли 
да повярваш?", чиято единствена 
цел е да те убедят, че едрогърдата 
сбирщина от полигони пред очите ти 
ежив човек, със съвсем реални 
мисли и чувства, със свой собствен 
живот, фрагменти от който просто 
имаш възможността да наблюдаваш 
през ключалката на монитора си. 
Усещането е абсолютно уникално и 
аз лично не се сещам за друг подо- 
бен прецедент в игралния бизнес. 


4 Др) 


Евала на пичовете от М!сго!0в, за ко- 
ето. 

Описаната съвършена игрална 
атмосфера обаче не би била същата, 
ако блестящият сценарий не беше 
подкрепен от простичкия факт, че 
бурепа е куестът с най-съвършена 
графика, появявал се на пазара към 
днешна дата. В играта са съчетани 
двуизмрни декори с триизмерни 


персонажи и то такива, че на техния 
фон колоси в жанра като Мосшгпе 
започват да ти се струват като детс- 
ки картинки на тема "аз, мама и тати 
на фона на нашата къща". Винаги 


изпадам в сериозно затруднение, 
когато трябва да ти опиша неща, ко- 
ито просто трябва да се видят и за 
да не залитам в клишета от сорта на 
"всяко движение не персонажите 
може да те остави без дъх“ мисля 
да го ударя на молба. Моля ти се, 
намери начин да видиш тази игра, 
просто за да си върнеш вярата във 
факта, че блестящото графично из- 


пълнение може да бъде подчинено и 
на крайно некомерсиални продукти 
и жанрове, че все още има хора, кО- 
ито творят красота заради самата 

красота. Виж изумителното интро с 


1рег О1кес+! 


ЕСЕТ: 


проливния дъжд и погребалната 
процесия от съвършено еднакви ме- 
ханични кукли с чадъри и черни 
смокинги, които следват с насечени 
движения каретата с катафалката на 
създателката си, две минути силата 
на чиито внушения е достойна за 
филм на Бергман и после можеш да 
натикаш в монитора физиономията 
на всеки, който твърди, че компю- 
търните игри са малоумно забавле- 
ние за малолетни. 

Както вече ти казах в началото 
единствената вероятност да не харе- 
саш Зубепа е тя да ти се стори из- 


мамно лесна или твърде кратка. Но 
не забравяй, че и реалният човешки 
живот, течащ някъде там, отвъд мо- 
нитора ти, понякога - за съжаление - 
е именно такъв... 


В Геймпией: 
В Изкуствен Интелект: 


//Еа рес . пеачофаиаессогоа 


Е 
е 
и) 
ц: 
ч- 
3 
ла 
ге 
6 
-- 
-а 
е 
а 
с 
-< 
се: 
5 
з 


цатегв шогнвнор 6/2002 


„В Производител: Еипайс5 
: В Разпространител: ТНО 
; В Интернет: мулм.гапгагай.де 


В Жанр: Приключенска игра 


ОПЦИОО БОИ Цирк ксвевигснекиавненстисевнитвисдренеоавннесволнероавоннесанаа |“ 


РоКетоп с феи или просто една различна игра 


ай-много от всичко на 

света мразя този момент, 

когато заставам пред бе- 
лия лист (респективно - екран на 
Мога-а) и се опитвам да измисля 
как да започна статията. Имате ли 
идея, колко е неприятно? Понеже не 
знам как иначе, ще започна с разка- 
за за една девойка... 

Завладян от красивия спомен 
за последния пейнтбол (за незапоз- 
натите - онази "военна" игра на жи- 
во от западните филми, В която 
шайка нехранимайковци се дебнат 
из някакъв терен и се стрелят с 60- 
ички) аз се промъквах из гората 
опасваща Витоша. Малко по-безшу- 
мен от стадо бесни носорози. След 
като известно време си троших кра- 
ката из чукарите реших да си почи- 
на малко. Облегнах се на едно дър- 
вои замечтано зареях поглед из го- 
рата. Току пред замаяния ми взор се 
появи млада девойка в зелени 
дрешки, която ме изгледа и каза: 

- Ур, айде стига си зяпал дай 
да ти видя феите и да прайм кюте- 
ка! 

- Бъъ, кви феи, Къв кютек? 

След тази бърза размяна на 
реплики успях да предизвикам уди- 
вения поглед на момата, която се 
зае по задълбочено да изучава моя 
милост. След дву-минутно втренче- 
но зяпане от устата Й се отрони: 

- Абе ти май верно не приличаш 
на джудже (тук аз извисих още мал- 
ко ръст) пъки за елф не ставаш, 
май. Ама къде си скрил фвите? 

- Е, айде сега какви са тези ра- 
боти - фви, джуджета - за какво си 
говорим? 

5 минути по-късно се наложи 
извода, че съм човек, че тя се казва 
Ами, на Тве, с мерки... е, няма 
всичко да ви кажа, и че нищичко не 
знам за феите. 

Така в крайна сметка се стигна 
до историята за страната Хапгагап, 
която ми разказа зеленодрешката, и 


| В Системни изисквания: РИ 400, 128 КАМ, 16 МВ Мдео 


ова. 


която сега аз ще ви разкажа на вас. 
Ето как започнало всичко... 


Историята 

Преди много, много време све- 
тът - освен, че бил млад - не бил и 
сам. Световете били три - човешки- 
ят, на феите и астралният. Те били 
свързани посредством портали. 
Джиткали си тамошните пичове и 
пички през порталите и всички били 
диви и щастливи. Идилия, купон, 
блаженство. Всичко било просто 
прекрасно. Но един ден, хората се 
смахнали и започнали да избиват 
де що хванат магическа твар. Пищи- 


ой. 


сали се джуджетата, елфите и феи- 
те, решили, че е дошъл краят. И, 
както обикновено става, появили се 
в този момент два друида, взели 
нещата в ръце и оплескали купона 
като разделили световете, блоки- 
райки проходите. Всички магически 
същества започнали да дишат по- 
спокойно и да чакат деня. Денят, В 
който световете ще се излекуват и 
ще се отворят порталите. Поне така 
пишело в пророчеството: "Ще дой- 
де ден и ще се роди Човек! Ще 0бе- 
дини световете... бла-бла" Та, този 
герой, приятелю, е Ами - въпросна- 
та 18 годишна, слънце невидяла и 
гъркаляща се по цял ден в леглото 
(сама!) лондончанка с маслено-зе- 
лени дрехи и отнесен поглед. Която 
бива назначена за щатен герой и те- 
лепортирана в света на феите от ус- 
лужлив гоблин. Да бе, знам - из 
не разбрах много от историята, но 
така или иначе това е всичко, което 
интрото ще ти предложи - кратка, 
неинформативна анимацийка и го- 
тина музика. Следвайки стегнатия 
задник на Ами се озовавам в пре- 
лестно градче, със спретнати къ- 
щурки, трева - толкова зелена, че ти 
иде да я захапеш, изобщо прелест. 
Точно в този райски, горски кът се 
срещате с първите колекционери на 
феи и взимате участие в първия си 
двубой с такива... 

Играта в... как да го кажа, игра- 
та е странна. Сама по себе си предс- 
тавлява покемон-файтър. Значи: 
Имате си Ами и една фея в начало- 
то на играта. Феята има различни 
показатели за здраве, повратливост 
и скок. В играта общо има 77 вида 
феи. 20 от тях могат да еволюират 
по 2 пъти. Като казах еволюция та 
се сетих - всяко от хвъркатите съз- 
дания с пеперудени крилца си има 
точки опит, които се покачват с вся- 
ка спечелена битка. Всеки път, кога- 
то някое от тях качи ниво, се покач- 


ва здравето му, времето за летене и 


понякога получава и т.нар. магичес- 
ки точки. 

Магически Точки. Всяка фея 
има 4 слота за магии. Ако искате да 
използвате, който и да е от тях 
трябва да сте качили необходимия 
брой нива, за да бъде отключен. 
Слотовете са разделени на две гру- 
пи, като всяка от тях се състои от 
нападателна магия и защитна. Си- 
лата на магиите, които ползвате се 
определят от магическите точки от- 
делени на този слот, а те се разпре- 
делят автоматично. Различните по 
сила магии искат различен брой ма- 
гически точки. Колкото до магиите 
ами те са Земя, Въздух, Природа, 
Огън, Вода, Психическа. Всяка от 
школите има по 5 защитни и 5 напа- 
дателни заклинания, което не е кой 
знае какво разнообразие. 

Набавянето на магии става по 
следния начин. Отивате при близ- 
кия търговец на магии и му казвате 
да ви подготви лист със Заклина- 
ния. Той пуска лист със 5 заклина- 
ния от които можете да си изберете 


само едно. Като за всеки ред от спи- 
съкът търгаша ви взема по 2 жълти- 
ци на фея. Като се има в предвид, 
че имате до 5 феи това прави 50 
жълтици на списък, което е доста 
неприятно, като се знаете, че за ця- 
лата игра се събират около 10 000 
жълтици, от които трябва да отделя- 
те за елексири за живот, мана и за 
лекуване: маната служи за зарежда- 
не на магиите, с които воювате, а 
лекуването отстранява негативните 
ефекти върху феите, като отравяне 
и замръзване. 

Веднъж получила своята фея, 
Ами тръгва да прочиства света на 
феите от злото, в лицето на тъмните 
елфи. 

Арените, на които се води боят 
между феите са 10-на, но втръсват 
доста бързо, най-вече поради фак- 


та, че във всяко дръвче, във всеки 
по-голям камък се крие дива фея, с 
която ще трябва да се борите, за да 
минете и съответно да й приберете 
благинките - кинти и еликсири за 
живот и мана. Местата за водене на 
бой с диворасли феи и такива от ко- 
лекцията на някой майстор се раз- 
личават единствено по това, че при 
дивораслите твари можете да избя- 
гате от двубой, можете да заловите 
феята или просто да си я отстреля- 
те. 

Залавянето на фви е единстве- 
ният начин да се снабдите с нови 
екземпляри и става по следния на- 
Чин: 

Сбивате се с дивата жертва и 
когато тя остане на малко здраве 
можете да я заловите посредством 
малка сфера (а вие гледали ли сте 
Рокетоп?). След като я заловите 
може да я ползвате. Има обаче 
уловка - ако залавяте фея 20 ниво, 
тя се лови със сребърна сфера и 
след като успеете да прилапате но- 
вото попълнение, то се появява във 


колекцията с ниво 2. Така че не 
очаквайте ако заловите някоя кора- 
ва твар с цената на 4 жертви, тя да 
върви и да мачка във ваша чест. 
Боят е есенцията на играта, 
нейната същност. Арената, на която 
се срещате със своите противници е 
разчупен терен с множество раз- 
лични прегради и коридорчета. Като 
изключим кубичната архитектура, 
нивата са открити, нямат таван и 
предразполагат към свободно пър- 
хане насам-натам и много, много 
стреляне. Целият бой е придружен 
от множество визуални гъдели, 
ефектите са на ниво, а самите битки 
доста елементарни. Посредством 
комбинация от стрейфове и прели- 
тания успявате да избегнете изстре- 
лите на противника и да го пречука- 
те на свой ред. Прекрасно анимира- 


ните феи са като черешката във 
сладоледа на битка - истинско удо- 
волствие е да гледате как феята с 
форма на червена мухоморка си 
пърха наоколо, свивайки и разпус- 
кайки чашката си. Като през цялото 
време има един такъв втренчен, на- 
чумерен поглед - направо мило да 
ти стане. 

Както битките, така и околната 
среда изглежда много добре, лип- 
сата на каквато и да е интерактив- 


ност не дразни, въпреки че когато 
героинята нагази до колене в блато- 
то очаквам когато излезе от там да 
има поне мъничко кал по нея но 
нейсе, това не е болка за умиране. 
По-големият проблем от графична 
гледна точка е външният вид на 
Ами. Горката Ами, явно някой доста 
е попретупал нещата, защото на фо- 
на прекрасно анимираните феи тя 
изглежда като дървена кукла - ско- 
вана и ръбеста. Дори и така тя изг- 
лежда доста добре от трето лице. 
Камерата е послушна и лесна за уп- 


равление, за да изгубите координа- 
ция в тази игра трябва да имате се- 
риозни проблеми с вестибуларния 
апарат или просто да сте в нирвана. 
Играта остави в мен смесени 
чувства, признавам си, доста от 
впечатленията ми претърпяха тотал- 
на промяна. От първоначалния енту- 
сиазъм и екстаз при битките, до 
отегчението. Не, че не са интересни, 
но са твърде много - реално има-ня- 
ма 1 мин ходене из света и после 
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хоп - кютек; и то не нещо сериозно, 
а просто поредната до болка позна- 
та битка. Обикновено боят с дивите 
феи приключва за около З изстре- 
ла, просто е несериозно и досадно. 
Има обаче едно нещо, което така и 
не ми омръзна в тази игра, и това 6 
музиката. Тя, както и вокалното 
оформление, са великолепни. Приз- 
навам си, стоял съм 10 мин на на- 
чалния екран на играта, само и са- 
мо, за да слушам великолепната 
музика. 

С две думи, играта си струва. 
Ако искате да се позабавлявате ня- 
колко час да се порадвате на една 
различна игра от всичко, което сте 
играли напоследък - това е играта! 
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днешно време са рядкост 

игрите с оригинални идеи 

и замисли. Малко по мал- 
ко се убеждавам в това. За наше съ- 
жаление са на изчезване игри, кои- 
то целят оригиналност и новаторски 
идеи. Няма ги революционните ре- 
шения при игрите, не знам може би 
ме е налегнала носталгия за време- 
то когато видях МагСгай 2 за първи 
път.Тръпката, която те кара да се- 
диш по цяла нощ пред компютъра 
впил изморени (и кръвясали) очи В 
монитора. Днес изчезва това чувст- 
во, игрите са, как да кажа, добре 
забравено старо и производителите 
не се опитват да ни убедят в против- 
ното по никакъв начин. Така сме 
свидетели на продукти със сменен 
етикет, но без каквато и да е друга 
промяна. За момент се замислям 
дали ние, които играем тези игри не 
сме виновни за този застой в ево- 
люцията на гейм- индустрията. За- 
що се примиряваме с посредствени 
заглавия, защо онези с Рау Заноп- 
а играят Оем! Мау Сгу, а ние сме 
принудени да играем на някого кра- 
дените идеи. Стига вече! Ние РС 
геймърите не сме втора ръка игра- 
чи. Докога ще търпим някакви иди- 
оти да определят че за тази или 
онази платформа ще се продава иг- 
рата по-добре. Къде отиде времето 
когато всяка игра имаше собствено 
излъчване и чар. На боклука, там 
заедно с оригиналните игри, който 
бяха пропуснати заради поредната 
игра на Соштег ке в местното 
клубче. 

Малко се отклоних от темата, а 
тя е Огадоп Тпгопе. Това е от тези 
игри който няма да задържат вни- 
манието ви повече от минута колко- 
то да кажете: "Я виж поредната 
простотия". Ще сбъркате, отсега го 
казвам. Да, в тази игра няма да ви- 
дите прекрасни ефекти, дори и пос- 
редствени няма да видите. Графи- 
| катае 20, не дразнеща, но в ника- 


къв случай не и красива. Зависи 
какво очаквате да видите,ако си ха- 
ресвате ЗгагСгай-а значи няма да 
имате проблеми и с тази игра. Едно 
от малкото неща, който изглеждат 
красиво са разните екстри като 
дъжд, облаци и сняг. За звуците е 
същото положението. Точната дума 
е не запомнящи се с изключение на 
азиатското наречие на единиците, 
но това си има и добра страна, знам 
звучи малко стряскащо но е така. 
Важен е геймплея, а тук има какво 
да се каже. При пускането на игра- 
та, по точно при кампанията за мал- 
ко да се заблудя за броя на расите. 
Представени са три враждуващи 


па, кари ЕзАрин НАП 


страни, но между тях няма разлика 
освен в историята. Няма да Ви отег- 
чавам с глупости, а ще ви представя 
нещата в играта, които ме впечатли- 
ха. На първо това е двата пиитар- 
а. Тяхното присъствие е наложител- 
но тъй като света в разделен на две: 
вашия замък и околностите около 
него и останалия свят. Примерно за 
да стигнеш до врага трябва да изле- 
зеш от крепостта си (тя Винаги 6 ог- 
радена със стена) и да напуснеш 
околността пред портите и тогава се 
озоваваш на другата карта която по- 
казва разстоянието между градове- 


на добра игра без бъ 


те. На тази карта замъците са из06- 
разени като...замъци, можеш да 
влизаш в тях и се виждаш на малка- 
та карта. Умно измислено, защо да 
няма град и област около него, под- 
крепям идеята, да не говоря че има 
и неутрални села който можеш да 
завладееш и да плащат данък за 
твоето "покровителство", дори вие 
определяте какви такси да плащат. 
Усещам доволните ви усмивки като 
на Милен Велчев когато ни съобща- 
ва че "услугите" на БТК ще поскъп- 
нат. Това да владееш повече села е 
голям плюс заради парите които ще 
можете да измъкнете. Единиците са 
като във всяка друга стратегия ако 


„ поне в България 


не се брой факта че вдигат |еме! и 
това реално има значение за битка- 
та лично го изпитах на гърба си. С. 
вдигане на ниво се повишават точ- 
ките живота, а за поражение с тях 
успоредно да си правят компания. 
Ама аз избързах да пиша за едини- 
ците, а не споменах те от къде се 
пръкват. Ако си мислите че идват от 
там дето слънце не грее съм длъ- 
жен да ви осведомя че грешите и то 
много. Всъщност вие си произвеж- 
дате работници и ги обучавате. За 
фермите, казармите, академиите са 
нужни работници, които да превиват 
гръб в тях. Пращате ги в казармата 
ите излизат войници след това пра- 
щате войниците в агспег5 Баггаскв и 
те излизат стрелци. Реализъм, да 
това е хубаво, но нещата не се из- 
черпват до тук, работниците секат 
дърва, обработват ниви, все неща 
от реалността. Като си говорим за 
дърва тук е мястото да спомена за 
ресурсите, те са общо на брой се- 
дем плюс популацията, все жизнено 
важни за развитието на вашите по- 
даници: царевица (согп), сурово ме- 
со (гам теаН), Нпег (?, използва се 
като дървета), желязо (1гоп), храна 
(001), вино (че накъде без него, 
мипе), злато (0014). Както виждате 
много важни за просперирането ви 
неща. Лека по лека стигнах ме до 


едни от отличителните белези на та- 
зи стратегия, а именно възможност- 
та да си купувате герои. Много яка 
екстра е честно да си призная. Тези 
герои могат да вдигат ниво и стават 
брутални, ама наистина и при това 
правят и магии, жална му майка на 
противника. Не една битка загубих 
заради гадните герои на врага и 
един съвет ако ги видите че дигат 
1еуе! направо си кажете молитвата. 
Единствения недостатък на героите 
ече струват много и то в злато. Ма- 
глите са много и доста разнообраз- 
ни така че едва ли ще има недовол- 
ни. И ефектите съпътстващи изпол- 
зването им рязко контрастират на 
фона на посредствената графика. Е, 
ако се надявате да видите нещо не- 
виждано това няма да стане поне в 
графично отношение. Също можете 
да награждавате героите за вярната 
им служба с пари или различни 
държавни постове (то откъде тръг- 
нала корупцията). Друга интересна 
подробност са конете, всяка незави- 
симо работник или герой единица 
може да се качва на кон, също и да 
слиза. Из картата се срещат стада и 
то доста често така че и да сте го- 
лям скъперник няма да ви се нало- 
жи да ги отглеждате и развъждате, 
недостатъка е там че трябва да тър- 
чите след някое животно като луд за 


да го хванете. Исках да спомена две 
думи за изкуствения интелект. Мно- 
го лош (я как точно уцелих две ду- 
ми), така и не успях да накарам 
един конник да заобиколи една ска- 
ла с едно кликване на мишката. С. 
десет става пробвах, но с едно неще 
все едно да накараш пън да се раз- 
движи същия резултат. Също маз- 
ния противник се възползва от вся- 
какви гадости за да те прецака, не 
искам да си сПОмНЯм КОЛКО ПЪТИ 
съм гонил разни катапулти дето са 
по-бързи от кавалерията. Това с ка- 
тапулта е много грубо, как една по- 
добна машина може да се движи 
толкова бързо остана непонятно за 
мен. И не само с катапултите си иг- 
рах на стражари и апаши, до подо- 
бен род действия се налагаше да 


прибягвам и спрямо обсадните 
стълби (едни такива дето войниците 
се катерят по крепостната стена с 
ТЯХ. 
Дойде време да спомена мул- 
типлейра. За добро или лошо реших 
да не го пробвам, просто не исках 
да си развалям впечатленията от 
играта. Всъщност играта е доста 
бавна, адски бавна в развитието си. 
Едва ли може да се прави аналог с 
друго заглавие, но предвид колко 
игри от жанра на реално времевите 
стратегии са по-брутални в мрежо- 


вата игра мисля че никой няма да 
седне да играе ОТ. Може би също 
голяма роля да не се осмеля да я 
играя в мултиплейър имаше липса- 
та на различни раси. Малко е дразЗ- 
нещо да няма разлика между теб и 


противника. 
В заключението искам да обяс- 
ня каква е връзката между тази иг- 
раи уводните ми думи. Искам да 
изкажа становището си по отноше- 
ние на производителите. Как е въз- 
можно да има хора който гледат 
просто да пуснат една игра на паза- 
ра без да се съобразяват дали е 
оригинална или смислена. Не мога 
да допусна също и това че ориги- 
нални идеи отиват на вятъра заради 
половин час на Сошцег отке. Сега 
се замислете защо има толкова 
оригинални игри за Рау Зайоп. Ние 
рябва да променим нещо за да 
производителите променят полити- 
ката към РС пазара. Огадоп Тлгопе в 
типичен пример на моите думи. В 
играта има какво да се види, но кол- 
ко ще са тези, които ще й обърнат 
внимание. Николко. 
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Въпросът, кой държи купата при пи 


акво е общото между, да 

речем: японците, червени- 

те фенери, краставиците, 
морковите, бебешките колички, 
многолюдните площадчета, катед- 
ралите и небостъргачите, лалетата, 
колоездачите, ултрамодерните са- 
молети и величествено издулите 
платната си достолепни ветроходи, 
лятото, знойните адреналинови 
мацки (да бе същите - от ония дето 
като се напием се оказва, че сме чу- 
кали с дузини, но пред които - 
срещнем ли ги ин лайф - се свива- 
ме като гърмени зайци, стреснати от 
пращящия им високоволтов секса- 
пил и констатираме с "изненада" 
повреда в някое от зъбните колелца 
на мозъка си, зацепило - обикнове- 
но - все на една и съща мисъл)?... 
Какво е, което обединява всичко т0- 
ва с вълните, чайките, кенгурата, ко- 
алите, пингвините, географската 
карта на света, писъкът на гуми и 
леймъра? 

Няма да те мъча, приятелю, аи 
ти вероятно все някак вече се досе- 
щаш. МоюбР! Няма майтап. Но нека 
започна с обясненията отзад-нап- 
ред, то без друго и любимата ми 


ВЕБТ ГАР 
ба:25 


секс поза е кажи-речи същата. 

Спорен е въпросът дали точно 
аз трябваше да съм човекът, който 
да играе тази игра, но така или ина- 
че - какъвто и да е отговорът - на 
мен се падна честта. А аз съм лей- 
мър, когато опре до подобни загла- 
вия. И си го признавам без притес- 
нение - отдавна съм установил, че 
на човек като мен му е далеч по- 
лесно да забележи много от детай- 
лите и да предаде впечатленията 
си, отколкото на всеки ветеран в 
жанра, за когото повечето от нещата 
до такава степен са станали рутина, 
че вече дори не им обръща внима- 
ние. Така че ще се наложи да изтър- 
пиш патоса ми ако той ненадейно се 
промъкне в следващите редове, за- 
щото тази игра, читателю мой, в ве- 
ликолепна! Като започнеш от раз- 
кошните документални спотове, за- 
познаващи те с атмосферата, архи- 
тектурата и бита във всеки един 
град, в който се провежда кръг от 
пистовия шампионат (точно там ще 
видиш и голяма част от отговора на 
въпроса от интрото на статията) и 
стигнеш до последния пиксел по 
перфектно пресъздадените писти и 
до последната виртуална бурма в 
огнедишащите високо-октанови, 
500 кубикови чудовища нахъсени за 
скорост и шемет, гладни за асфалт, 
по когото да оставят дирите и беле- 
жат с присъствието си: "Аз бях тук! 
Тук изскочих пръв на финалната 
права, ето го и завоят, който взех 
перфектно, ето го и следващият, на 
който се претрепах..,. 

МобобР е като симфония на 
Шостакович - леко и ненатрапчиво 
ще обсеби вътрешният ти мир още с 
началните менюта, постепенно ще 
набере мощ и ще се разгърне на 
стартовата решетка, ще разкъса с 
ненадеен темперамент и писък на 
гуми летаргията на акорда, заедно с 
18-те торпили, превърнали се в 
стръвен устрем веднага след прик- 


като че ли н 


лючването на предстартовото отб- 
рояване, ще избухне още в първия 
завой с нажежена - едва удържана 
от спирачките - енергия, за да извие 
накрая фалцетно кресчендо на пра- 
вата. 

Прекрасно. 

Ако си почитател на жанра, а 
щом четеш тази статия вероятно си 
такъв, може би си спомняш МоЮ 
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Сартове! 
Ваглов 


Насег. Дълго той беше еталон за ка- 
чествен пистов симулатор, такъв си 
е, всъщност, и до днес. Не съм чак 
толкова запознат с останалите заг- 
лавия, но мога, без особен душевен 
тремор и притеснение, да се о0бза- 
ложа, че МоЮбР - най-малкото - 
може да се нареди в челната тройка 
на пистовите симулатори, ако не и 
да триумфира с купата дори. 
Квинтесенцията в геймплея на 
всяко едно състезание свързано със 
скорост си е, естествено, скоростта. 
Ако има нещо, от което няма да си 
лишен в МоЮбР, то това е именно 
тя. Усещането за скорост в играта 
ми напомня за дамска "прашка". 
Набираш се по широката писта, чу- 
ваш мотора, който пищи докато му 
настъпваш жилата, сменят се пре- 
давките, сякаш си вътре - на трасето 


своя отговор. 


- и чувстваш как корпусът на разго- 
нената машина вибрира сладост- 
растно под теб - на ръба на екстаза, 
пътят все повече се стеснява, сякаш 
светът се захлупва около него и той 
е вече тясна пътечка, по която се 
опитваш да се задържиш, докато 
адреналинът пулсира неистово в 
слепоочията ти, размазвайки окол- 
ния пейзаж в пелената на опиянени- 


ето. Завоят приближава, но ти не 
искаш, НЕ МОЖЕШ да спреш и про- 
дължаваш да издуваш... Все пак се 
налага, отпускаш газта, набримчваш 
спирачките и сякаш самият екран на 
монитора изведнъж скача към теб, 
светът отново придобива очертания, 
детайлите изплуват от мъглата, стО- 
махът ти полита напред, следвайки 
инерцията, а ти навлизаш В свистя- 
щата, сластна дъга на виража; про- 
тивопоставяйки се на центробежна- 
та сила почти опираш шлема си в 
асфалта. Ей това изживяване ще го 
изпиташ десетки, стотици пъти. И 
всеки път ще ти се иска да обърнеш 
мотора, да се върнеш на ОНЯ завой, 
да прокараш език по... хехе, бъзи- 
кам се - мисля си за прашката и ко- 
ето е под нея, най-вече. 

И като стана дума за хубави не- 
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+000 


МаКапо 
Вапло5 


ща, не мога да не се сетя за брилян- 
тната камера. По-добра на този етап 
от развитието на компютърните иг- 
ри не мога да си представя. Дина- 
миката, с която се наглася спрямо 
случващото се на екрана - лекото й, 
незабележимо отдръпване назад 
когато стрелката се лепне на над 
250-260 километра в час и рязкото 
й приближаване при убиването на 
скоростта - твори чувството за реа- 
лизъм, което се явява и крайъгъл- 
ният камък на огромното удоволст- 
вие от това да играеш МоЮюбР. Ва- 
риантите за перспектива са няколко, 
започвайки от погледа през стъкло- 
то на мотора и се стигне до по-ар- 
кейдните изометрични изгледи. Ако 
говорим за съпреживяване, то едва 
ли има по-подходящ от първия, но 
той е препоръчителен единствено 
ако решиш да караш заради "фън - 
аот максимално рвалистичната си- 
мулация. В мултиплеър "по-висока- 
та" перспектива е просто задължи- 
телна - в случай, че държиш на ня- 
какво що годе прилично класиране, 
разбира се. Коя е тайната, кое е не- 
щото, което прави един състезател 
велик? Смелостта, безспорно, е ед- 
но от качествата, но само тя едва ли 
е достатъчна. Хора като Майкъл Ду- 
ан са родени с таланта, с усета за 
състезанието, с онова много тънко 
чувство за скорост и разстояние, ко- 
ето съчетано със смелостта и Хъса 
към агресивното каране им носи ус- 
пех. Да усетиш пределната граница, 
до която можеш да издуеш метал- 
но-сплавия звяр под себе си, пос- 
ледният метър, след който трябва 
да убиеш скоростта преди завоя и 
да влезеш в него по идеалната кри- 
ва, излизайки с пълна газ. Това е. 
Така стоят нещата в реалността, т0ч- 
но такива са те ив МоЮбР. Не се 
наемам да коментирам физичния 
модел - не съм карал никога пистов 
мотор - всъщност, освен един-два 
пъти в ролята на "куфар," на мотор 
не съм се и качвал. И все пак играта 


създава усещането за автентичност 
и реализъм. Опирайки се на мнени- 
ето и на Урко, който е неоспорим це- 
нител и капацитет в областта на вся- 
какви спортни симулатори - играта 6 
брилянтна откъм физичен модел. 
Моите впечатления се простират 
най-вече върху аркейдния режим, 
но той твърди, че на по-високите 
нива на симулативност МоЮбР "по- 
ригъз“. Това, което аз мога да кажа, 
и което ми направи силно впечатле- 
ние, е усещането за гравитация и те- 
жест на моторите. Действително 
чувството, че не седиш върху купчи- 
на полигони, а имаш под себе си ед- 
ва обуздана мощи маса е страхотно 
пресъздадено. 

„Управлението е семпло и инту- 
итивно - клавиш за ускорение, един 
за спирачка, отделно по един само 
за предна и само за задна спирачка, 
такъв, който кара пилота ти да при- 
лепне напред към машината, нама- 
ляйки още повече съпротивлението 
и добавяйки още няколко километ- 
равчас, и разбира се този, който 
ще изправи мотора на задна гума, 
когато пресичаш финала победо- 
носно. Има възможност и за пре- 
конфигуриране, в случай, че "де- 
фолтните" не ти вършат работа. От 
менютата можеш да си избереш ре- 
жим на игра. Когато се състезаваш 
в стандартния шампионат имаш 
възможност да избереш пилота - 
съответно машината, която най-доб- 
ре приляга на стила ти на каране. 
Най-добрите пилоти, естествено, В 
началото са заключени. Всяка една 
от пистите е разделена на 
спескро!п5 и в зависимост от това, 
с колко секунди аванс преминеш 
през всеки от тях получаваш опре- 
делено количество точки - именно 
тяхното акумулиране ще ти позволи 
да играеш, да речем с Биаджи или 
Капироси, както и с другите светила 
в съвременния пистов мото-спорт. 
Най-интересен, според мен, е 
СгапдРпх хепез. При него първо си 


избираш марката мотор и разпреде- 
ляш 10 точки върху показателите му 
- ускорение, спирачки, максимална 
скорост и маневреност. После, при 
желание, да кажеш тежката си дума 
по някои от елементите на цветовия 
дизайн на мотора и екипа на пилота, 
да избереш номер (69 ми се стори 
доста подходящ), както и да изпи- 
шеш някакви инициали върху екипа 
(Об0 лепнаха идеално на гърба ми, 
да ти кажа). В този режим точкува- 
нето е както при истинските състе- 
зания, с тази разлика, че всяко мяс- 
то след 6-то също ти дава по 1 т0ч- 
ка. Въпросните точки можеш отново 
да употребиш върху показателите 
на мотора, което логично би следва- 
ло да те подсети, че колкото по- 
предно класиране постигнеш в шес- 
тицата, толкова по-добре. Именно в 
този режим (изключвам за момент 
Мултиплеъра) ще почувстваш ис- 
тинската същност на играта. Точно 
тук ще станеш свидетел на мета- 
морфозата, при която машината ти 
от непокорно, своенравно зверче с 
все още едва загатнат потенциал ще 


се превръща постепенно в могъщо- 
то, култивирало темперамента си, 
покорно, но диво и злобно чудови- 
ще, чието четиритактово сърце бие 
единствено в угода на господаря си, 
но ненавижда всичко изпречило му 
се на пътя. Знам, че си въобразявам 
и просто прехвърлям собствените 
си емоции, одушевявайки неодуше- 
вената виртуална машина, но дейст- 
вително имаше моменти (когато 
най-после се научих да карам), В ко- 
ито имах чувството, че моторът и аз 
споделяме едни желания, един и 
същ стремеж, една и съща цел, и 
една и съща омраза. Във всеки слу- 
чай удоволствието да станеш свиде- 
тел на точно тази промяна е огром- 
но. Когато се извъртят пистите, 0с- 
вен поздравленията за доброто си 
класиране ще получиш и възмож- 
ността отново да се пробваш, но то- 
зи път срещу по-силни противници. 


Повярвай ще почувстваш разликата 
веднага. Опонентите ти сякаш за ня- 
колко минути ще се превърнат в 
други хора - по-агресивни, по-бър- 
зи, по-нахъсени и най-вече по-бру- 
тални. Ако доскоро ти си бил този, 
който е блъскал и събарял, то иЗ- 
веднъж ще се окажеш в ролята на 
потърпевш. Сякаш досега си бил на 
генералната репетиция, но озовал 
се на реалната сцена откриваш, че 
противника е станал неприятно без3- 
компромисен. Ненадейно ще бъдеш 
поставен в позицията на догонващ, 
ще погледнеш с респект на остана- 
лите зверове на пистата и отново 
гладът за точки ще застърже мис- 
лите ти. 

Това, съвсем накратко, е 
МоюбР. Далеч съм от мисълта, че 
съм казал всичко за нея - не остана 
място да се разпеня на тема графи- 
ка, атмосферни ефекти, озвучение 
и прочие, а си заслужаваше - играта 
е връх по отношение и на визията и 
на музиката, като специално само 
втората е достатъчна, за да те нака- 
ра да сия купиш. 


Е, поне се надявам да съм раз- 
будил интереса ти. 

А ако си прочел статията само 
от любопитство, ако Никога не си се 
докосвал до света на бензиновите 
изпарения, шеметните скорости и 
безумно дръзките изпреварвания, 
ако случайно никога не си чувствал 
адреналиновото притегляне на 
приближаващия завой и предизви- 
кателството на първото място, мис- 
ля си, че точно сега е времето да го 
направиш. 
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вала! С тази дума искам да 

започна статията. Евала,че 

колегите от РС Мата са се 
постарали достатъчно и на пазара 
излезе едно сносно заглавие, обле- 
чено в красива пластмасова кутийка 
върху която всичко е на български и 
съпроводено с изчерпателен наръч- 
ник (цели 16 страници, черно-бели 


за съжаление, но затова пък от сър- 
це) в който, пак на родният ни език, 
са обяснени някои тънки номера 
свързани с играта - как да я инстали- 
раме, как да си намалим степента на 
трудност и най-важното как да я иг- 
раем. От такива постъпки трябва да 
сме горди, а не от прехвърчаването 
до Славейков и обратно. При това 
Нед 5пагк е на една доста българска 
цена от десет лева (грубо казано, да 
не вземе някой специалист по гра- 
дивна критика да се закачи за това 
изказване), което сериозно конкури- 
ра площадната икономика, Която 
процъфтява в центъра. Ако ВСИЧКО 
около Нед 5пагк се изчерпваше с по 
горните редове, щях да отговоря по- 
ложително на вечният въпрос "Стру- 
ва ли си?", да попрепиша доста неща 
от самият наръчник и, доволен, че 
съм се вместил в обичайно краткият 
срок, да си разцъквам нещо друго. Е, 
няма да стане. Още щом я получих 
си обещах да я разнищя тотално, за 
да можете вие-читателите да решите 
дали трябва да се разделите с десет- 
те лева. 

Нед 5пагк е чисто аркаден ек- 
шън със съвсем малки наченки на 
симулатор. В центъра на действието 
стои най-новият боен вертолет на 


руснаците КА-50, натоварен със за- 
дачата да се пренесе назад в истори- 
ята и да нарита много, ама много 
фашистки задници. Не ме гледайте 
учудено, това е задълбочената фабу- 
ла, караща ни от време навреме да 
се губим в гънките на бликащата й 
гениалност. Не знам, сигурно пичо- 
вете от 65 са изпаднали в някаква 


странна патриотична (или алкохолна, 
отде да ги знае човек) криза щом са 
опрели до Третия Райх, вместо до 
познатите ни прийоми на Студената 
война "червени у5 сини". През цяло- 
то време ще наблюдавате 
набедената за вертолет ма- 
шина в га регвоп перспек- 
тива и ще се съсипете от 
стрелба по немските танкове, 
противовъздушни оръдия и 
камиони. Без прекъсване по- 
казалецът ви нервно ще пот- 
ръпва и изпращайки огън 
във формата на управляеми 
и неуправляеми ракети по 
набелязаните, в повечето пъ- 
ти напълно беззащитни цели 
и без известие околността 
ще се превръща в Дантевия 
ад. С това ще запомня и иг- 
рата - с красивите, но напъл- 
но нереалистични експлозии 
ис френетичното набиране на левия 
и десния бутон на мишката (тук мал- 
ко ви излъгах, набирате се главно на 
десния, защото левият е зает с 30 
мм оръдие, което по разбираеми 
причини е с безкрайни амуниции). 
Можете да се въртите диво във 
всички посоки без да почувствате 
някакво по-сериозно сътресение от 


: това. В света, ако можем да наречем 
така 15-те мисии на Вей ЗПагк липс- 
ва земно притегляне и поради този 
факт ще набирате височина или ще 
летите към земята с еднаква ско- 
рост. Това последното въобще не е 
опасно, защото съприкосновението 
вис земната повърхност не се наказ- 


нито "бебчета", нито лафчета, само | 
хълмове, дървета, нацисти и тук-та- 
ме някоя сграда. Откъм обекти това 
е най-бедната игра, която съм играл 
(е, сега като се замисля има и по 
бедни, виж статията ни в бр.8 2001)и 
прилича повече на щуротиите, които 
правех на едитора на Соттапспе от- 


| ва по никакъв начин, просто тежаща- 
та десет тона машина отскача като 
гумено топче и продължава да сее 

; смърт. Сега да си поговорим малко 

! за тези, за които е предназначена 
черната вестителка, т.е. германските 
сили. Танкове, камиони, разни дър- 
вени кули и други наземни обекти. 
Смятам, че се досещате какво липс- 
ва - самолетите. Именно заради тях- 
:. ната липса възненавидякх играта на 

! 05, гледката на самотния в небето 


! хеликоптер е най-гадното нещо в т0- 
ва заглавие. По-гадно дори и от ви- 


соките колкото джамия кактуси и 
: подчертано свинския интелект на 
танковете. Да правилно прочете, точ- 
|: но свински си е, всичко живо се в 

| окопало и оглушително грухти, т.е. 

|; стреля, без никаква мисъл за движе- 
| ние. На моменти се чувствах като 

: Оике с две перки на главата, хем ле- 
| тя, хем стрелям по свине. Но няма 


Н 
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! колкото на нещо, зад което седи про- 
: фесионален дизайнер. 


Всичко това го казвам с ясната 
представа, че по света (иу нас) все 
още има много хора, които Харесват 
точно този елемент на аркадност и 
непретенциозност - на тях вероятно 
играта би допаднала. Но аз се опитах 
да представя Вед 5Пагк през призма- 
та на собственото си мнение, което 
(каква изненада!) е напълно незави- 
симо и необременено с комерсиал- 
ната предразположеност към по-ло- 
шите заглавия. А на тези, за които 


десет лева не са много пари и изга- | 
рят от желание да попуцат на воля- | 
марш към магазините преди мамаи | 
татко да прочетат тези редове и раз- | 
берат за какво си харчите парите. 


---- 
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-Аш"т иез! 


ай-вероятно се чудиш за- 

що две игри, които на 

пръв поглед нямат нищо 
общо помежду си се радват на съ- 


жителство в рамките на една и съща | 


статия, но това е единствено пъво- 
началното впечатление. При по 06с- 
тоен анализ би установил, че Аипп 
ОиезЕи Оапдег |5Гапа всъщност имат 
доста общи черти. Като за начало и 
двете се гаврят по особено катего- 
ричен начин с две добри литератур- 
ни произведения, станали известни 
на масовата публика главно с пре- 
изпълнениете си с визуални ефекти 
филмови адаптации - съответно 
"Приказка без край" на Михаел Ен- 
деи "Джурасик парк" на Майкъл 
Крайтън. Като за среда и двети имат 
вида и качеството на произведени 
от аматьори безплатни игри и то та- 
кива, в сравнение с които буеп или 
Моогрийп са комплексни и гранди- 
озни като Вайигз бай. И като за 
край - шансът някой представител 
на вида хомо сапиенс да види фи- 
налните им анимации, а даже и 
междинните такива, Клони към ми- 
нус безкрайност. Подобни игри ви- 
наги успяват да ме изумят със сме- 
лостта на авторите им да ги извадят 
на пазара и да очакват някакви ре- 
ални приходи при все, че бюджети- 


цената на 1-2 оригинални копия от 
съответните заглавия. В тях просто 


те вложени в тях надали надхвърлят | 


Автор: Зпаке 


( Оапдег | ап. 


| дори и за качествено оплюване, до- 
колкото последното изисква нали- 

:. чието на поне някакви позитивни 

! страни, на базата на които да се изг- 

ради антитезата на критиката. 

Ашпп Оиез! те захвърля в света 
на Фантазия, изобразен по безобра- 
: зен начин с някакъв три де енджин 
домашна употреба и те изправя 


! пред невероятно увлекателната за- 

: дача да се опиташ да опазиш живо- 

: та на героя си, разхождайки го по 

: някакви подвижни платформи и не- 

! вероятно тесни пътечки над разни 

: неприлично дълбоки пропасти. 

! Приключенският елемент се ограни- 

чава с няколко диалога, информи- 

ращи те за нуждата да преминеш по 

: нови тесни пътечки и подвижни 
платформи. Така написано звучи 

|. елементарно, но тръпката идва от 


абсолютната ти невъз- 
можност да контроли- 
раш героя си, освен ако 
при конфигурирането 
на всичките 30 игри, ко- 
1 ито си играл до момен- 
а не си отбелязвал 
квадратчето до надписа 
пуеп тоизе и не си 
свикнал да забиваш 
поглед в краката си в 
момента, в който се опиташ да ви- 
диш какво става над теб. Естестве- 
но, нямаш възможност да проме- 
ниш системата на управление по ка- 
къвто и да е начин, но според мен 
така или иначе няма да имаш нужда 
от нещо подобно след като на осмия 
си опит да преминеш от една въртя- 
! ща се платформа на друга въртяща 


се платформа в момента, в който 
между двете няма няколкосанти- 
метров процеп, в който да пропад- 
неш (за какъв скок ми говориш?!) 
ще деинсталираш Ашпп Оиез“, изг- 
леждайки с хищно задоволство ани- 
мацията на потъващата в хаоса 
Фантазия, сложена от авторите с 
явната цел да предизвика у теб 
пристъп на гузна съвест задето си 
им зарязал играта. 

Поне в този аспект Обапдег 


15апа е доста по-благоразположена 
към теб, защото се играе директно 
от диска и няма да ти се наложи да 
я деинсталираш. Динозавърският 
куест, както вече отбелязах принад- 
лежи към нароилите се напоследък 
псевдо триизмерни куестове, но из- 
глежда и се играе по начин, който 
ме накара да разцелувам дисковете 
на разните му Дракули и Месин- 
джъри и да им се извинявам през 
сълзи, задето съм критикувал гра- 
фиката или геймплея им. Оапдег 
15апа има вид на нещо, правено 
преди поне осем години и може да 
разчувства сериозно старите геймъ- 
рис игралния си екран, който обх- 
ваща не повече от една четвърт от 
монитора ти, едрите си пиксели и 
смехотворните опити за съчетание 
между живи актьори и компютърни 
декори в кът сцените. Смея да зая- 
вя, че пред алтернативата да прека- 
раш повече от петнадесет минути с 
тази игра, мъчейки се отчаяно да се 
ориентираш сред съвършено еднак- 
вите декори и да различиш в някой 
малко по-зеленикав пиксел използ- 
ваем предмет, изтезанията на Джон 
Доу от "Седем" изглеждат като при- 
ятелски закачки. 

Избягвай старателно тези игри, 
за да не вземеш да прихванеш не- 
що. 
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(гох, приятелю, е една игра, 

която силно не ти препо- 

ръчвам, освен ако не си се 
намразил напоследък или просто не 
си кореец. Те корейците явно не раз- 
бират кога трябва да спрат. След ка- 
то се издъниха с широко проклами- 
рания си УагСгай клонинг: Кподот 
Ипдег Нге, те не се отказаха - ето го и 
новото им предложение, този път с 
кратичкото име: Агох. За съжаление, 
повече от очевидно ще бъде за все- 


++ Ес торврин 


ки, който се подлъже да изиграе иг- 
рата, че ентусиастите така и не са 
схванали къде беше проблемът на 
предишното заглавие. Явно, не в 
дължината на името. Истината е, че 
Акгох е игра, която вероятно ще бъде 
играно единствено (или поне най-ве- 
че) от корейци. И при това предимно 
в следствие на криворазбран патрио- 
тизъм. Но да карам по ред, ако имаш 
слабо сърце или просто си расист 
предупреден към дръпнатоочите, 
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: ралните си пъти- 


че: 


14 


Автор: Вайгор 


спри дотук, не прекрачвай тази пос- 
ледна порта на здравия разум. И та- 
ка: 

Акох е типичен 5С. клонинг без 
никаква проява на въображение и 
креативност. Има 3 раси, 3 отделни 
кампании, 2 ресурса и лимит. Това 6 
просто Уагсгай, но в нови, доста по- 
неглижирани дрешки и съсипани 
концепция и геймплей. 

Играта е убийствено грозна и на 
всичкото отгоре еднообразна - няма 

: тн тръпка, събираш 
ц някаква войска, 
даваш атака ня- 
къде по картата, 
убиваш всичко и 
така 10-на мисии, 
докато не хванеш 
мазоли от свръху- 


потреба на нев- 


щаи депа, по ко- 
ито и където се 
трупа отегчение- 
0. Мисиите се 
отличават с прос- 
тотата и безиз- 
растността на картофено пюре - вся- 
ка от тях ще те залее с преливаща 


изпълняване: "Отиди да убиеш еди 
какво си", Но да не забравиш да 
убиеш и еди кой си" и така нататък. 
Вместо да бъда голословен обаче, 
предпочитам да започна с историята. 

Годината е 2334, когато после- 
довател на Алберт Айнщайн разде- 
лил "добрата" и "лошата" част на ч0- 
вешки индивид в два различни типа 
клетки известни - "Черните" и "Бели- 
те" ангели. От "Черните Ангели" се 
отглеждат специални киборги наре- 
чени Сгеаезе, докато от "Белите" се 
създават |тейоп. Сега Сгеаезе, 
(Чейоп и последните останали хора 
на Земята са се вкопчил в кървав 
сблъсък за свое собствено парче от 
свещената почва. Едно последно 
противопоставяне, в една велика 
борба за оцеляване, в една война за 
превъзходство на видовете. Войната 
Агох. 

Това е, стига ви толкова за фа- 
булата, да видим що за чудо стои 
пред нас. 

Каква мислите е стратегията за 
водене на успешни военни действия? 
Ще ви кажа - не е като да не я знае- 
те, поне за игралите стратегии в ре- 
ално време тя е до болка известна. 
Последователността е следната: 


: ка, за войска се нуждаем от ресурси, 
! а ресурсите се добиват с работници. 
! Чисто и просто - като политик след 


„Агох. В началото може да се избира 


Е ят, ако не броим корейците. 


баня. Сега събери това с един умрял 
преди поне 3 години и ще получиш 


между 3 раси. Както вече казах, това 
са Сгеа!езе - високо технологична ра- 
са от киборги (Ргоюз5), ейоп (екви- 
валента на 2ега) и, естествено, 
Нитап (Тегап) - балансът между две- 
те крайности. 

И тъй, имате си, значи, централ- 
на сграда, работници и 2 вида ре- 
сурс. Минералите се добиват пос- 
редством бачкаторите, а вторият ре- 
сурс с помпени страници (които за 
вашеи мое щастие работят автома- 
тично) 

Казармите са три вида. За лека 
пехота, за тежки единици и летящи 
твари. Те имат и придатъци откъдето 
се ирдгаде-ват единиците строящи се 
в тях. Всяко от военните подразделе- 
ния има три показателя: Щета, Бро- 
няи Здраве. Групите са от по 12 еди- 
ници. По-тежките войскови подраз- 
деления заемат повече лимит. Все- 
ки, който някога е игра 5С. ще прега- 
зи това корейско недоразумение със 
завидна лекота. Друг е въпросът да- 
ли си струва. Само погледнете шото- 
вете и ми кажете може ли това да е 
игра, която излиза 2002? Може ли 
това да е игра която с малко повече 
желание би могла да мине за един 
много невръстен брат на С, да се 
продава да се рекламира като "Най- 
яката стратегия на всички времена с 
размазващ мултиплеър и перфектен 
баланс“ Глупости братче. Тази игра в 
прав текст е голяма тояга. Ако сте ек- 
стремисти със склонност към самоу- 
бийство или най-големия фен на 5С 
на тази планета вероятно ще сте 
един от 100 човека които ще я игра- 


--- 
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Асеновград 4230 
ул. "Цар Освободител" 146 
тел.: 0331/ 27191 


Благоевград 2700 
бул "Св. Св. Кирил и Методий" 20, ет.1 
тел.: 073/ 82370 


Перник 2300 
ул. "Младен Стоянов" 23 
тел.: 076/ 73350 


Асеновград, Благоевград, Перник! 


Варна 9000, ул. "Неофит Бозвели" 6, тел.: 052/ 259135, 603231; факс: 052/ 234540 София 1000, ул. "Триадица" 4, ет. 2, тел.: 02/ 9811301, 9804457; факс: 02/ 9806889 


ВТ ооо ма 5 


# Производител: Мкгоргове 
# Разпространител: поргапев 
# Интернет: ор4,аГрвай!„сот 


# Системни изисквания: Реприт Ш! 600, 128 МВ Кат, 32 МВ 30 Мдео 


# Жанр: Спортен симулатор 


лед като в предния брой 

на СМ/ се прехласнах по Е1 

2002, сега е ред да кажа 
ова-онова и за основния му конку- 
рент за момента, Сгапа Рпх 4. Пак 
скучни приказки за Ф1 симулатори- 
е. Ми не е моя вината, тези игри 
постоянно ги преиздават, и все ня- 
кой трябва да ги поиграв. Р1 2002 


| тази на А1 2002. На всичко отгоре и 
! системните изисквания са зверски. 
:. На моята машина, АНМоп ХР 16004, 
; беЕогсе 2 Рго, при максимални де- 
| тайли на 1024х768 играта се влачи 
|. едва с петнадесетина кадъра в се- 
| кунда. За нормален гейм доста от 
! екстрите трябва да се поорежат. То- 
| ва не е чак толкова лошо, системата 


определено си струваше 
преиздаването. ЕА нап- 
равиха един наистина 
блестящ Ф1 симулатор. 
Колегите им от 
1юдгапез също имат ог- 
ромна заслуга за разви- 
тието на този жанр. Но, 
за съжаление, СР4 до- 
казва, че ЕА са се спра- 
вили доста по-добре. 
СР4 в хубав Ф1 рейсър, 
спор няма. Нови лицен- 
зи, подобрена графика, и 
разни други дрън-дрън. 
Но реално погледнато, 
разликата между СРЗ и 
СР4 е много малка. Като 
изключим рекламните 
материали, лицензите, 
новите пилоти и тям подобни щуро- 
тии, разликата в старото и Новото 
издание на СР е най-вече в графич- 
но отношение. СР4 е с определено 
по-добра графика, но отстъпва на 


Фо зткосгцш 


! ми не е върха на сладоледа, но пък 
: ииграта не предоставя кой знае 
: каква наслада за окото, за да си 


струва лакомията за ресурси. Това 


| със системните изисквания може да 


| се преглътне, но някои нещица вът- | ройка е невъзможна. Играта е опти- 
! ревиграта са просто разочарова- 


мизирана за волан с педали, не и за 


! щи. А-то не е мръднало, ноивСРЗ 1 обикновен джойстик. Това обаче се 
! си беше достатъчно добро. Менюта- 


! компенсира от безпроблемната игра 


! та са си все така объркани, настрой- 
: ката на контролите си е истински 


ужас. Колкото и да се опитвах, не 
можах да настроя играта така, че да 
се играе едновременно с клавиату- 
раи джойстик. 
| Проблемът при пол- 
зването на джойс- 
тик, принципно във 
всеки един 1 симу- 
латор, е в моменти- 
| те, в които се налага 
| даускорявам или 
11 спирам (а това, как- 
1 тоисами се досе- 
щате, наред с пра- 
вилния избор на 
| траектория е същи- 
ната при Всяко ВЗи- 
мане на завой) - ад- 
| ски неудобно в, и то- 
ва ме кара да сла- 
гам ускорението и 
спирачките винаги 
на клавиатурата. В 
СР4 подобна наст- 


|-ааисииниисшициеашасалецилааидъваиазаиагодаодаца 


само с клавиатура. Тука игра- 
та няма грешка. Това, което е 
дразнещо е най-вече физи- 
ческият модел на болидите. 
Добре моделирани, нашарени 
с разни реклами... и АБСО- 

? ЛЮТНО ЕДНАКВИ като пове- 
дение! Огромните разлики 
между отделните машини, ко- 
ито просто кефеха в Е1 2002, 
в СР4 едва се забелязват. 
Просто едни болиди са по- 
бързи от други. Затова пък 
бях направо шокиран, когато 
открих, че всички двигатели 
издават абсолютно еднакъв 
шум. По принцип озвучаване- 
то на играта е доста по-слабо 
от това на 1 2002, но да беше 
само това. Няма никаква раз- 
лика между рева на Ферари-то (по 
принцип леко фалциран) и Уилямс- 
а (по-басов и хърхорещ). И с остана- 
лите болиди е така. И най-мощната, 
и най-келявата таратайка звучат по 
един и същи начин. Много немарли- 
ва история. На фона на блестящото 
творение на ЕА, продуктът на 
|лодгатез е пълна катастрофа. 
Единственото предимство на СР4 
пред Е1 2002 ев качеството на 
герау5. В СР4 някак си са по-истин- 
ски. Но това не може да компенсира 
останалите недостатъци. При нали- 
чието на СРЗ и 1 2002, можете с 
чиста съвест да попрескочите ОРА4. 
Ако пък искате да я пробвате, пог- 
леднете системните изисквания 
(препоръчителните са крайни не- 
достатъчни) и си внушете, че няма 
никакво значение с какъв болид ще 
се състезавате, важно е газта да е 
до ламарината. 


--- 
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Ги Производител: --- 

+ в Разпространител: -- 

+ В Интернет: --- 

: Е Системни изисквания: --- 
+ # Жанр: Стратегия 


росто не знам какво да ка- 
жа. Не, наистина, това не е 
просто встъпителна фраза, 
а самата истина. Дори да настъпи 
нано-ера, десета световна война или 
да се разнесем като чума из космоса 
втора такава игра вероятно няма да 
се пръкне отново. Все пак да не се 
заричам, съдбата има навика да оп- 
;. ровергава силните думи. Ако си над 
| десет години е по-добре да не че- 
! теш, че туко-виж ще изплува някой 


спомен от детската градина. Спом- 
няш ли си как играеше на площадка- 
та с разни цветни кубчета и пластма- 
сови фигурки. А животинчетата? 

Онези малки, пухкави, някои от тях 
не толкова, мишки, насекоми и пти- 
ци, които събуждаха живия ти инте- 


рес. Сигурно си обичал да ги мач- 

каш, да ги поставяш в разни ъгли и, 

с две думи, да си играеш с тях по- 

всевъзможни начини. Е, в МСГО 

Соттапдоз не е точно същото. Из- 

вънземни зверчета, нещо средно 

между гущер, плъх и мравка, реши- 

пи да завладяват Земята. Проблемът 

е, че са високи два сантиметра. Но 

;. колективно (и ствоя помощ естест- 

! вено) те се оказват доста способни 

! гризачи. Правят си база в стената на 

!. някоя къща и започва едно невероят- 

Е но строителство на въртележки, 
спални за мизерните плъхове, кухни, 

Г. сякаш извадени от фантазията на 

| детска писателка, но от по-некадър- 


| ните. Инфантилност в най изкриста- 


лизирал вид те чака зад всеки Ъгъл, 
| така че не се захващай с това загла- 


та пелена на лудостта, ще седнеш ли 
да си развиваш базичка пълна с ми- 
ше-подобни извънземни, чиято 0С- 
новна дейност е да се тъпчат с храна 
и да събират туй-онуй из домовете 
на хората. Почти като Толкиновите 
хобити, извънземните са големи чре- 
| воугодници и ще им потрябва доста 
стабилно количество храна за да не 

г започнат да припадат. За целта стро- 
Е иш кухни, които се захранват не от- 


където и да е, а от захвърлените чу- 
вали с кучешка храна. Супер раса ня- 
мам думи, ако можеш да преглът- 
неш ровенето из боклуците те чакат 
още много форми на клошарство 
(стари батерии и акумулатори, снаб- 
дяващи те с необходимата за сгра- 
дите енергия, пирони и други строи- 
телни материали валящи се из холо- 
вете и коридорите). Гризачите не 
подбират много. Дори си имат инже- 
нери, които да им проектират по- 
сложните машинарии. Жалко, че и те 
ще припадат при недостиг на храна и 
сън. Можеш да произвеждаш мо- 
билни кухни и спални, но на тях ще 
им трябва енергия за да функциони- 
рат. Има и други сгради, но проклет 
да съм ако започна да ги изреждам, 
Мсго Соттапдоз не заслужава тол- 
кова внимание. Всичко в играта изг- 
лежда ярко, безформено и неде- 
тайлно. Смешно ярки цветове и ху- 
мористично-дебилистичен стил - т0- 
ва може да се каже за визията. Зву- 
кът просто не може да бъде описан, 
защото запасът ми от негативизъм 

! се оказа недостатъчен, за да покрие 
| критериите на некадърност на саун- 

Е да. Сети се за някоя много мръсна 

; дума и си я повтори 
три пъти. Смятам,че 
ще е достатъчно. 
Ми май това е... Е, 
ако настояваш мога 
да напиша още 
много неща, но до 
едно ще са нецен- 
зурни. Ако си иЗ- 
търпял тази статия 
дотук значи си 
твърде млад за по- 
добен речник. 
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# ОЦЕНКА: 
# Прилича на: 
Сатега СгапфРих 


| Класирани за | 
вие ако при теб не идва Сънчо всяка | ( големия финал | 
вечер в осем без десет. Не ме разби- | " : - до момента са: | 
рай неправилно, то да се върнем към! 

детските спомени е хубаво нещо, но 
ми е неприятен фактът, че става пос- | 
редством най-тъпата игра, която съм! >. 
виждал. Просто не може това да се | Ерио: / 1 аа: > з 
хареса на кръвожаден тип като теб, сияниневаенитииаЕ ЕА ; + врдаще змии 
твърде си привикнал на касапниците | | Р р- щ Г! Ке 
присъстващи под всякаква форма на; 

персоналният ти компютър. Кажи ми, | 
ама честно, след като превъртя Во0й | 


Клуб ПФМЕЕВМО, РСМапа и псегВбсот организират 
"Сочпеег-бъг“Кке Резса" 


Отепна, след като забиваше отново 
Д 1 20.07.- З кръг 17.08.- 5 кръг 
и отново зъби и стомана в крехките Оз.08в.- а кръг з1.08.- 6 кръг 
тела на жертвите, след като е падала | Супер финал: 14.09.г002г 
многобройни пъти кърваво-червена- ! За всеки турнир 200лв. награда + 2 безплатни часа за всеки участник. Такса 


Сет ОДРИН НР ИРаРаДЗАРВРЕЛЕНРЕ ПРИЕ НРЕТЕНРДЕ РИА т за участие - олв. на човек. Отбори по петици. Двойна елиминация. СР! правила. 


Спонсори: псегВбсот и РСМатпа 


-- 
+ # Производител: --- 


в Разпространител: ШБкой. 
в Интернет: --- 
# Системни изисквания: --- 


| # Жанр: Аркейд 


а моя най-голяма изненада 
3 се оказа, че единствената ми 

радост този брой е не нещо 
друго а... Тотдуепу. Прекалената пре- 
дубеденост към подобен род заглавия 
може би си каза думата, но каквато и 
да е причината не МагСтай |, а именно 
тази игра се оказа истинският феномен 
на месеца за мен. И докато колегите се 
чудеха кой да не я играе, аз си я инста- 
лирах, подкарах я и пет минути пО-къс- 
но вече се сривах на стола от смях и 
кеф, а тарикатите ме бяха наобиколили 
с едвам сдържана завист. 

Игричката се оказа култово яка по 
един прекрасен и непретенциозен на- 
чини ако не беше единствено неголя- 
мата й продължителност може би дори 
щеше да намери място извън секцията 


"Открак на крак“. Предпочитам да ви го | 


кажа в самото начало, но нека това не 
ви кара да подминете инертно статията 
и да се лишите от знанието за едно ис- 
тинско, разкошно забавление. 
Умилението, което изпитах още в 
първите секунди на играта при вида на 
моите най-големи любимци сред ани- 
мационните герои - вкопчени в смъртна 
битка, бъхтейки се с юмруци и ритници, 
раздавайки си крошета, ъперкъти и ма- 
вашита, замеряйки се с всеки предмет 
попаднал им под ръка - е сравнимо са- 
мо с радостта, обзела ме, когато най- 
после успях да докопам гадната котка 
на комшиите, която всъщност си беше 
истинска кучка и редовно препикаваше 


---------------- 


ПЛАЩАШ: 1 ЧАС, 
ИГРАЕШ: 2 ЧАСА 


терасата ми. В последствие някой я отк- 
ри заклещена във водосточната тръба, 
отдавна предала богу дух. Горкото жи- 


:. вотинче, какли е попаднало там? И ка- 
! то стана дума за котки да се върна на 

| играта. Сега е моментът да кажа на оне- 
: зи, които са следили съвсем стриктно 

!. епизодите по Сапооп Мемогк, като мен, 
: и смятат, че котакът винаги е онеправ- 

| дан - това е вашата игра, приятели. Ви- 


Нел 
10.08.2002 


ТУРНИР 
Магсгай 


Цена за 1 час: 1 лв. 
Сутрешна мрежа: 8.30- 11.00 - 1 лв. 
Нощна мрежа: 12.00- 08.00 - 4 лв. 


| наги съм симпатизирал на Том и смятал 


за несправедливо все той да обира 
пешкира накрая. Изобщо не се подвоу- 
мих кой от двата персонажа да избера. 
Уупс. Забравих да ви кажа какъв жанр Е 
играта. След кратък спор с критиците 


! около мен, достигнах(ме) до извода, че 
г в файтер. И то какъв. Откъдето и дая 
! погледнете и ако изключите комичния 


Тве пие у плоизе, апд Ше ризву са... | 


елемент, придаващ й известна доза не- 
сериозност (или може би именно пора- 
ди него) игричката е пипната адски доб- 
ре - наслаждението от гледката на ек- 
шъна може да трогне и най-студеното 
сърце на тая земя. Предполагам, спом- 


няте си бойните полета на двамата сла- 
дури от анимационните серии. Същите 
са. На бас, че още от първата карта - 
кухнята, ще ви налегне носталгия, про- 
пита със спомена за мускулната треска 
на коремните ви мускули, причинена от 
смях. Идеята е проста - като на всеки 
друг файтер - трябва да пречукате вра- 
га. Дори ив тази роля да е едно малко, 
сладко и беззащитно - само на пръв 
поглед, повярвайте ми - мишле. Адски 
корава гад е проклетата мишка. Колко 
бой може да понесе и как здраво удря, 
не е истина. Движенията са визуализи- 
рани брилянтно, озвучаването е толкова 
култово, а общата визия от подскача- 
щите един около друг и вкопчена в 
"смъртоносна битка" герои е така за- 
бавна и комична, че и Сфинксът не би 
могъл да остане сериозен ако седнете с 


! едно лаптопче пред него. Както и по-го- 
: ре споменах в битката няма да се полз- 
;. ват само ръко- и крако- (опашни срест- 
; ва. Всичко, което е не е статично закре- 
;. пено е на ваше разположение - ножове, 
! тигани, чинии, даже и фурната, мивка- 
Е та, хладилника и още маса неща, За ко- 
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! подобни такива. 


ито дори не можете и да си представи- 
те, че стават за чупене. И това е още са- 
мо на първата карта... 

За да успеете да преминете на 
следващата, ще трябва да утепате ми- 
ризливия мишок цели два пъти. На 
следващата карта обаче, ви очакват но- 
ви врагове... помните ли Туиги? Е, 23 си 
го спомних. Шибаното пиле си е напра- 
во безсмъртно. Е, поне докато му нау- 
чих гадните малки номерца, разбира св. 
Лошата новина този път е, че враговете 
на картата са двама, добрата е, че са 
един след друг. Не си и мислете, че т0- 


ва улеснява работата. А още-по добрата 
новина е, че има нови неща за чупене. 
Много неща за чупене. Не чак толкова, 
колкото ми се иска, но да речем, че са 
достатъчно. Новите карти предлагат 
брутални предмети за замеряне, удряне 
и блъскане. Всяка следваща ще ви съз- 
даде идеални условия за развиване на 
умението "бой-по-монитора-щото-ши- 
баната-мишка-пак-ме-би" и други все- 
Вьобще, весела рабо- 


а. 

Целта, по принцип, е да се минат 
всички карти и да се отключат всички 
персонажи от играта. А това са цялата 
плеяда герои на Метро-Голдуин Майер. 
приятели, това е - забравете Леде- 
ния, Скалата и прочие тестостеронови 
буци. Намерете си тази игричка и пре- 
мерете козина, нокти и мустаци с пре- 
дизвикателствата, пред които тя ще ви 
изправи. 0, да - и се опитайте да оста- 
нете сериозни. 
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онякога удоволствието от игри- 
те не се измерва в големия 
брой фрагове и безброй много- 
то прекарани часове в опити да си разбие- 
;. те нврвите с разни стратегии. Има нещо 

!. друго, което гъделичка самотната и непо- 


!. рочна душа на младия геймър - колите, За- | 
:. бързина и графика. За съжаление, тази иг- 
| ра не може да бъде претендент за първо 

! място в нито едно от изброените качества. 


| щоесамотна душата ли? Стана ясно от 
!. теста в миналия брой, че да се обуздав мо- 
!. миче от геймърска порода в адски трудно и 


!. затова ще е по-добре човек да се отдаде на | 
|. говори малко повече, но само това нее 

Е. достатъчно. Необходимо е нещо повече от 
!. добра визия и стандартен геймплей, за да 
;. ведна игра неповторима. Смятам, че оби- 
|. калянето на няколко шосета с една и съща 
;. задача, следвайки една съвсем подчерта 

|. последователност, не може да се нарече 

| по друг начин, освен еднотипен геймплей, 


!. вторичните си емоции, ето защо. Така че 

!. захвърляйте тефтерите с телефонните но- 
!. мера на знойни и сочни гаджета (всъщ- 

|. ност, дайте ги на мен) и сядайте на ком- 

!. пютрите, защото иде реч за една страхот- 

;. на, неповторимо жестока, брутална и един- 
. ствена играаааада... 

| Всъщност... кого ли залъгвам? Знам, 
!. ченомерът с тефтерчетата никога няма да 


» климатик 
>» игри 


високоскоростен интернет 
> 58 мощни компютъра 
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бора между лека кола и ТИР в началото 


никак не елоша. Но защо единствената 


разлика трябва да се изчерпва с интериора 


:. в кабината? Струва ми се, че ТИР-а вози 


- + мааалко по-тежичко от леката кола и е изк- 


| мине, но поне бях длъжен да пробвам. Аи 
!. играта всъщност не е чактолкова брутална 
| и неповторима, Както ми изглеждаше в на- 
! чалото. Та аз вече дори не си спомням, че 
| съмя играл. Едва сега си давам сметка, че 
1. игрите, попадащи в графата "рейсър, се 


различават само по степента на реалност, 


Е единствено за графиката може да се по- 
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: лючено да притежава нейната маневре- 


| ност, но уви - такова нещо тук няма. Госпо- 
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Е. ди, дано метрото да стане по-бързо, че да 


мога да се придвижвам спокойно до ре- 


1: дакцията. 


С две думи - играта е клише. Не на- 


: мирам почти нищо в нея, което да съм ре 
; шен да споделя с вас. 


Сингълът протича мудно и без никак- 


: ваинтрига. Думата "скучно" ми се вижда 


крайно недостатъчна, за да я използвам, 


:- но по-подходяща такава би развалила доб 
рия тон на сататията. Изкуственият инте- 
|. лект на шофьрите около вас би могъл да 


ва единствено на шофьори с имена 


; то Стиви Уондър или Рей Чарлз. Боже, до 
! риите обаче, ако не можеха да забележат, 


поне щяха да чуят и предугадят по Няка- 
къв начин връхлитащия с 120 км/ч ТИР. 


|. Някак биха се опитали да го избегнат. Др 


| е въпросът какво съм правил аз в насрещ- 
1: ното платно. За мое съжаление единстве- 


ното, което се случи, бв, че аз се преобър- 
нах, а ТИР-ът продължи по пътя си, сякаш 
на стъклото му се бе размазала някаква 


:: муха. Тъпо. Тук се сещам за един стар, но 


Н 
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Н 
! 


| готин виц. Знаете ли кое е последното не- 


що, което минава през главата на комар, 
който се блъска в стъклото на автомобил, 
движещ се със 200 км/ч ? Ами... задника 


му 


Свежите идеи в играта започват и 
вършват със събирането на пари, с които 
и купувате нова кола или нов шофьор, 


1! след изпълняване на някоя мисия. Ате са 
крайно скучни. "Пренесете товара от тук до 


ам“, Идете до еди-къде си", "Задминете 
ди кой си", Блъснете втората курва от ля- 
во на дясно на път ЕВО"... шегувам се. 
Колкото и да се опитвам да избягам 
т меланхоличния тон, явно не ми се орт- 
дава да се абстрахирам от него - даже и 


шегите ми са тъпи. И как да мога, като през 


|--две секунди обръщам взор към компютъра 


на Фриймън, който с ужасно егоистично 
амодоволство играе МоюбР. Депресирам 


: се само като му зяпам щастливата мутра, 


докато кара мощните мотори. Но така ет 
ато не съм главен редактор. Ето пак- чу- 
ам го как квичи от кеф, въпреки че съм 

ъс слушалки. Всичко еясно, приятели - 
започва екшънът, но за съжаление той ня 


| манищо общо с Кпо ойпе гоад. 
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лед чудовищна с раз- 
: мерите си рекламна 
не кампания, няколко 
скандала свързани с траге- 
дията от 11 септември и от- 
каза на Сам Рейми да изреже 
от филма си кадъра, в който 
кулите на МУТС се отразяват в 
очилата на Спайди, едино- 
душното мнение на западните 
публика и критика, че именно 
това е най-добрата комиксо- 
ва адаптация за голям екран 
до момента и фактът, че три 
години след "Матрицата", 
детронирала по приходи 
"Епизод Г, взе че стори също- 
то с "Епизод!!", елегантно на- 
мествайки се в топ 3 класа- 
цията за най-печеливши 
филми на всички времена 
(след "Титаник" и "Хари По- 
тър") Спайдърмен най-сетне 
„ стигна и до нашите екрани, за 
да видими ние за какво иде 
реч. И се оказа, че наистина 
иде реч за един великолепен 
филм. Освен напълно оправ- 
даната ми гордост поради 
факта, че след Питър Джак- 
сън, втори от любимите ми 
хорър режисьори влиза по 
особено категоричен начин в 
голямото комерсиално кино 
(за справка - Сам Реймие 
режисьор и сценарист на ед- 
на от най-успешните ужасии 
в кино историята - трите се- 
рии на "Злите мъртви") 
"Спайдърмен" иде да докаже 
и отдавнашната ми теза, че 
Спайди е най-големият пич от 
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необятното братство на супер 
героите ие може би единст- 
веният от тях, който е запазил 
човешкото в себе си ие пове- 
че "герой", отколкото "супер". 

Следва анализ на най-съ- 
ществените компоненти на 
комиксовите адаптации в ки- 
ното, присъствието им в хита 
на Сам Рейми и ексклузивно 
(ех, как я харесвам тази дума) 
сравнение с конкуренцията от 
близките години. Приятно че- 
тене. 


Сценарий: 

Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: "Х-глеп". Чудесна 
адаптация на комиксова по- 
редица с толкова много герои, 
че всеки малко по-некадърен 
сценарист би се оплел жесто- 
ко иби загубил баланса на 
историята си. За общата ти 
култура - Дейвид Хейтър, 
сценаристът на Х-теп, озву- 
чава адаша 504 бпаке в 
Мека! Оваг Зоа поредицата. 

Какво има да каже "Спай- 


дърмен" по въпроса: Питър 
Паркър е най-големият загу- 
беняк в местната гимназия, 
който яде бой три пъти дневно 
иенещастно влюбен в краса- 
вицата на класа. След ухап- 
ване от генетично подобрен 
паяк се превръща в супер ге- 
рой, но от това не произтичат 
особени подобрения нито в 
личния, нито в любовния му 
живот. "Спайдърмен" следва 
плътно каноните на комиксо- 
вата поредица и това е при- 
чината да предизвиква някои 
логични въпроси у леко по- 
расналия зрител (каква беше 
тази легална кеч арена, къде- 
то мускулест мъжага с вид на 
рецидивист може да убие от 
бой тийнейджър; защо Пар- 
къри Мери Джейн не се изчу- 
каха и каква беше връзката 
на "голямата отговорност на 
силата" с тази работа), но ако 
успееш да си затвориш очите 
за тях, ще видиш, че история- 
та е изключително плътна и 
не изпуска и за миг внимани- 
ето ти, екшънът и драматиз- 


мът са добре балансирани, а 
диалогът е брилянтен. Сцена- 
рият прочее е дело на Дейвид 
Койп, изпод чието перо са ро- 
дени първите два "Джурасик 
парка", "Невъзможна мисия", 
"Змийски очи", "Пътят на 
Карлито" и актуалната "Паник 
стая". 

Човешкият елемент: 

Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: Оставяйки настрана 
изумително некадърната иг- 
рална адаптация на култовия 
"Споун" - може би най-наси- 
тената с драматизъм комик- 
сова поредица към днешна 
дата, пренесена на екран като 
изключително глупав екшън, 
единственият лъч човещинка, 
в който се оказват пръдните и 
уригванията на Клоуна - най- 
вероятно ще трябва да кла- 
сираме тук непрестанното 
мрънкане на Батман по 
смъртта на родителите му. В 
това отношение най-драма- 
тична си остава първата му 
серия. 


Какво има да каже "Спай- 
дърмен" по въпроса: Много 
неща. Извън червено-синия 
си костюм Питър Паркър си 
остава едно объркано, асоци- 
ално, нещастно влюбено и 
доста комплексирано дваде- 
сетина годишно момче, като 
теби мен, което - в един на- 
истина покъртителен фина- 
лен монолог - открива в су- 
пер силите си единствено от- 
говор на въпроса защо е 06- 
речен никога да не постигне 
личното си щастие. 


Главен злодей: 

Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: Несъмнено неверо- 
ятният Джоукър, който Джак 
Никълсън изигра в първия 
"Батман", получавайки за 
целта колосалната сума от 
два милиона долара за всяка 
от двадесет и петте си минути 
игрално време. 

Какво има да каже "Спай- 
дърмен" по въпроса: От мно- 
гобройната пасмина лошков- 
ци, мотаеща се из Ню Йорк, 
сценаристът е избрал първа- 
та среща на Спайди да бъде 
със сравнително бедния от- 
към супергероични таланти 
Грийн Гоблин. В ролята е ви- 
наги великолепният Уилъм 
Дейфоу, който прави неверо- 
ятна роля като прогресивно 
побъркващия се, в следствие 
на някакъв секретен серум за 
увеличаване на мускулната 
маса и физическата издърж- 
ливост, мултимилионер. Пи- 


чът е толкова добър, че в нито 
един момент не се е наложи- 
ло шизофренията, с непрес- 
танната комуникация между 
добрата и лошата му полови- 
на да се онагледява с визуал- 
ни ефекти. Диалогът с огле- 
далото пък влиза директно в 
историята на киното. 
Любовна история: 
Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: Отново "Х-Мег". 
Върколакът, Циклопът и док- 
тор Грей (в случай, че не си 
гледал филма - докторът е 
жена; де не си помислиш не- 
що) образуват един от най- 
забележителните любовни 
триъгълници в подобен род 


филми, хепи енд не се пред- 
вижда и всеки един от тях 
очевидно ще бъде измъчван 
от несподелена любов и/или 


ревност до края на съвмест- 
ното им геройствуване. 

Какво има да каже "Спай- 
дърмен" по въпроса: Мери 
Джейн, съседското момиче, в 
което Паркър е влюбен от 
най-ранна детска възраст, се 
явява - по думите на самия 
главен герой - един от основ- 
ните двигатели на историята. 
Няма да ти разказвам в под- 
робности развитието на 
връзката им, за да не ти раз- 
валя удоволствието, но щети 
кажа, че взаимоотнишенията 
им са толкова реални и чо- 
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вечни, че личната им драма 
често ще те хваща за гърлото, 
нещо крайно нетипично за 
екшън филм от сорта. 

Обърни специално вни- 
мание на обяснението в лю- 
бов край леглото на ранената 
леля и си води записки за по- 
тенциални бъдещи свалки. 


Екшън сцени: 

Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: "Блейд", разбира се. 
Няма друг такъв екшън. 

Какво има да каже "Спай- 
дърмен" по въпроса: Има да 
ти каже, че Сам Рейми от ма- 
лък може да снима кютек по 
такъв начин, че да ти отвърти 
главата. Поне до появата на 
"Магх Неоадед" този филм 
ще остане учебник по засне- 
мането на качествени екшън 
сцени. 


Визия в 

Специални ефекти 

Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: Никоя от тук избро- 
ените комиксови адаптации 
не страда от липсата на визу- 
ални ефекти, така че е малко 
трудно да се изтъкне един 
единствен победител в тази 
категория. Все пок наградата 
най-вероятно трябва да си 
поделят "Батман" заради 
смазващата готик-визия на 
Тим Бъртън и "Споун", който 
ако не се лъжа беше вписан в 
книгата на Гинес като филмът 
с най-много визуални ефекти 
в историята на киното до то- 
гава. 

Какво има да каже "Спай- 
дърмен" по въпроса: Гигантс- 
кият мегаполис Ню Йорк край 
чиито небостъргачи прелита 
Човекът паяк по нищо не отс- 
тъпва на споменатия Готъм 
Сити. Сам Рейми е надянал 
четиринадесет милиметровия 
обектив и е подбрал такива 
гледни точки на камерата, ко- 
ито през цялото време да ка- 
рат зрителя да се чувства ма- 
лък, незначителен и загубен 
сред железобетонната джун- 
гла. "Спайдърмен" има въз- 
действието на посещение в 
готическа катедрала и бук- 
вално убива с чудовищните 
мащаби на визията си. Спе- 
циалните ефекти могат да се 
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сторят невероятно малко на 
всеки, който се е сблъскал с 
почти изцяло анимационния 
"Епизод", но няма как да не 
оцениш факта, че подбраните 
с изключително много вкус, 
великолепни като качество и 
виртуозно заснети СО!-мо- 
менти от "Спайдърмен" могат 
да те впечатлят много повече 
от цяла сурия маршируващи 
клонинги, 


Хумористични моменти: 

Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: Средният стоманен 
нокът, който Върколакът по- 
каза в "Х-теп", както и чу- 
десната размяна на реплики с 
Циклопа - "Как да рабера, че 
наистина сити?" ; "Ти си хуй."; 
"А, добре..." пак от там. 

Какво има да каже "Спай- 
дърмен" по въпроса: Може би 
единственото ми разочаро- 
вание от филма е, че непрес- 
танният поток от шегички, ле- 
ещи се от устата на Спайди в 
комиксите и анимационните 
поредици, е зверски редуци- 
ран за сметка на вече похва- 
ления драматизъм. Най-за- 
бавният момент - репликата 
на лелята "Много се прера- 
ботваш. Недей така, не си Су- 
пермен”" - вече ти е известен 
от трейлъра. 


Супер сили 6 
Дизайн на костюма: 
Най-добро постижение в 


комиксова екранизация до 
момента: Всеки има личен 
любимец в тази категория. 
Личният ми фаворит по отно- 
шение на суперсилите е конт- 
ролиращият метала Магнито 
от"Х-Меп", а статуетката за 
костюм отива при черните ко- 
жени дрехи и тъмните очила 
на Блейд. 

Какво има да каже "Спай- 


дърмен" по въпроса: Черве- 
но-синият костюм е издър- 
жан по всички канони на жан- 
раи не може да те изненада с 
нищо, но за сметка на това 
Спайди разполага с едни от 
най-оригиналните таланти в 
историята на комиксите. 


Кастът: 


Най-добро постижение в 
комиксова екранизация до 
момента: Палмата на първен- 
ството държат изключително 
малоумните, въпреки цялата 
си звездност, трета и четвър- 
та серия на Батман, в които 
да се борят с отчайващо тъ-- 
пите сценарии са оставени 
Вал Килмър, Джим Кери, То- 
ми Лий Джоунс, Никол Кид- 


ед 


окър, който се е оттървал на 
косъм от жабешката мутра на 
Леонардо ДиКаприо предви- 
дена от продуцентите да бъде 
натикана зад червената мас- 
ка. Милостивата към комик- 
совите герои съдба обаче е 
насочила вниманието на Сам 
Рейми към факта, че един от 
любимите му млади актьори, 
невероятно талантливият То- 
би Магуайър има празно 
място в графика си. Вече 
похваленият Дейфоу и чудес- 
ната Кирстен Дънст, която 
най-сетне се сдоби със свяс- 
тна роля след далечния и кул- 
тов "Интервю с вампир", до- 
пълват великолепния актьор- 
ски състав, превръщайки 
"Спайдърмен" в много по-ак- 
тьорски филм отколкото са- 
мата идея за комиксова 
адаптация предполага. Обър- 
ни специално внимание на 
господина, който обявява ке- 
чистите на арената в начало- 
то - това е Брус Кембъл, по- 
известен като Аш от серията 
за "Злите мъртви", най-доб- 
рият приятел на Сам Рейми, 
който му дава ролички в поч- 
ти всичките си филми. Ако 
погледнеш в плдр.соп ще ви- 
диш, че пичът е единственият 


# 


ман, Крис О Донъл, Дрю Ба- 
римор, Арнолд Шварценегер, 
Джордж Клууни, Ума Търман, 
Алиша Силвърстоун и Ел 
Макферсън, ебати. 

Какво има да каже "Спай- 
дърмен" по въпроса: Може би 
не знаеш, но Питър Паркър е 
вторият голям герой на наше- 
то време след Анакин Скайу- 


сигурен участник обявен за 
"5рдег-тап г" наред с цент- 
ралната двойка Дънст/Магу- 
айър, въпреки че още не е си- 
гурно какво точно ще играе. 
Иначе се говори, че искат да 
поканят Шварценегер за ро- 
лята на доктор Октъпъс. Ча- 
кам с нетърпение. 


| Автори: Меуав 8 ЕопМатас 


Съветите на майстора 


| ов месец, нов Могкзнор, нови съвети. 

| н Този път съветвам само аз, колегата 
Мехаз е доста натоварен с всякакви ра- 
| боти в момента и силно е ограничил комуника- 

| цонния си канал, което ще рече, че не вдига 

| 05М-а и влиза в Интернет само под прикритие :). 
Затова, седнах аз и започнах да мисля. Мисля, 

| пиша, по едно време гледам само пиша. Накрая 

| спрях и да пиша и изпаднах в състояние близко 

| до нирвана, с видения на заледени бутилки бира. 
В този момент мозъка включи на втора и една 

| мисъл проблесна във замръзналото ми съзнание 
| - бира няма, ама във фризера има кола! Донесох 
| я до бюрото и докато пиша си я гледам докъде се 
| е размразила. Действа много стимулиращо. 

| Докато пишех статията, реших малко да променя 
| заглавието на рубриката. Вместо десетте съвета, 
| просто съветите на майстора. Причината - не ви- 
 наги е възможно да се съберат десет съвета в ед- 
| на страница, какъвто е случая с тази статия. Така 
че, няма бройка. Те като гледам вече не са и съ- 

| вети, но нищо ;). Итака: 


1. Искате да сте хакери? Ето ви начин за ръчно 

| разбиване на мрежовите пароли на 98 система. 

| Защо ръчно? Защото за 10 секунди ще можете 

г да си запишете паролите някъде и да си я крак- 
нете. Освен това с програма всеки може, по инте- 
ресно е вие самите да напишете програмата, а т0- 
| ва не е проблем ако знаете следното: 

Паролите се пазят в Нео!5 гу файловете, така че 
стартирате гедей!! и отивате в 

 |НКЕУХ ГОСАС МАСНМЕФОЕТМАКВЕМ(сговой АА 
| пдомз“СиггепМеггопумемиогкуапМаг! 


: Там виждате всички мрежови ресурси на маши- 
| ната. Щракате върху някой и виждате паролите в 
; кодиран вид, които се намират в рагтиепс или 

г раптдепс. Виждате нещо като 72 95 09- това са 
“три шестнадесетични числа и всяко съответства 
| на една буква. Консултирате се със следната таб- 
| Лица: 


А -74 -4р -0с -е7 -12 -е8 -95 -25 

ши: 77 -08 -0!-е4 -1 -ер -96 -28 

Ще -76 -99 -0е -е6 -10 -ва -97 -29 

гр <11 -де -09 -в2 -17 -ей -90 -2е 
Е 


0 < 08 <е3 -16 <ес <01 2! 


ка 


# го В осенекксниснченонее 
ва 


+ | 


<73 <дс 00 <е0 15 -е! 92 <2с 
<72 < 99 <0а <е1 -14 -ве -93 -20 
<79 92 05 -ве -1 <е1 -д9с 22 
<7с 03 <04 <е!-1а <е0 -9 -23 
<Й +90 <07 <ес 19 <е3 -дв <20 
<7е 1 -06 <ед -18 <2 -9!-21 
</79 <06 01 <ва - 1! <е5 -98 -26 
<78 <й7 <00 <ер -Те -е4 -99 <27 
< 75 <04 03 <е8 -19 <е7 -да <24 
<Та <95 <02 <ед -1с <еб -90 25 
<65 <са <10 -6 -03 -Ю -84 За 
<64 <ср <1с 1 <02 -18 85 <30 
<67 -св -!--М <01 -00 86 -38 
<66 -сд -1е -5 00 -а 87 -39 
<61 се <19 12 <07 -Ю 80 -Зе 
60 -с!-18 В <06 -К -81 3! 
<63 <сс <10 + -05 -! 82 -3с 
62 <сй <1а <П <04 е -83 39 
<69 <с2 -15 <!е -00 -П -8с -32 
<6с <с3 <14 -!<0а -Ю 89 33 
<6!<с0 <17 <к <09 -В <Ве 30 
15 ра -60 -86 73 -89 -М4 -4а 
<04 <ар -7с -97 <62 -98 <е5 <5Б 
07 <ав -7!-94 -61 -90 -еб -58 
<06 <а9 -7е -95 <60 -да <е7 -59 
<01 <ае -79 -92 -67 99 <е0 -5е 
<00 <а!-78 -93 -66 -9с -е1 <57 
<03 <ас <70 90 -65 -9! -е2 <5с 
00 зад -7а -91 64 -де <е3 59 
<09 <42 <75 -9е -6Б -91 <ес -52 
<0с <ад <74 -9! -ба -90 <ед -53 
05 <аа 79 -96 -63 -99 -е4 -Ба 
<4р <е4 -33 -08 -29 -97 <аа -14 
55 Та 20 <сб -33 -сд <04 <0а 
<14 <05 -6с -87 -72 -88 -!5 40 
<75 да -00 <е6 -13 <е9 -94 -да 
6 -09 -бе -85 <70 -Ва -!” -49 
<П «ре -69 -82 77 -89 -Ю -4е 
510 -5!--68 -03 -76 -8с -Н <4 
<6р <с4 -13 -18 -09 -77 -Ва -34 
13 -0с 60 -80 <75 - 82 -4с 
<11<00 67 -8с -79 -83 -е -40 
<19 <02 -65 -8е </70 -81 с -42 
1с <03 64 -8!-7а -80 -9 -43 
518 <07 -60 80 -7е -84 -Ю -47 
ба <с5 <12 -Ю <0с -16 -85 -35 
е -М1 -66 -84 -78 -82 -!-41 
<08 <а7 <70 -95 -бе -94 -ед -57 


Ш 


1 -68 <с7 -10 - -0е -М <89 -37 
| -4е -е1 -36 -90 -28 -92 <а-1 


! <48 <е7 30 <90 <2е <04 <а0 -17 
; <0е <а1 -76 -99 -68 -92 <е! 51 
; #0! <а0 <77 -9с -69 -93 <е6 <50 
<12 -Б9 <ба -81 <74 -Ве -3 -49 
: <17 08 -6!-84 <71 -85 -6 -48 
; <19 <06 <61 -да -7!-85 8 -46 
< 09 <аб <71 -да -6! -95 <е8 -56 
<15 <Б4 63 -88 <74 -87 -!а -44 
<05 <а4 -73 -98 -60 -97 -ва -54 
<а <а5 72 -99 -6с -96 <ер -55 
<1а -55 -62 -89 -7с -86 - 0 -45 
<69 -сб -П <а -0!-5 88 -36 
<49 <еб -31 да -2! -05 <ад -16 


- -- ю» м“ 


Първото число, което искаме да декодираме е 


72. Гледаме в първата колона с числа от таблица- 


та и търсим 72. До него седи буквата С. Минава- 
ме на 95, което търсим във втора колона (защото 


е второ число). Така разкриваме буква 0. Послед- 


но е 09 от трета колона, което е О. Паролата е 
000. 


2. Търсите ее сървъри? Сигурно тези са ви иЗ- 
вестни, но все пак: гее.еуго.пе!, гееесйпо- 
Ппк.сот, кее.Бо!.Ба, гее.дайа.Бо, Гее.егпе!- 
Бопе!, 


3. Как да премахнете възможността за ЗаШдоип 
на дадена машина - от 

|НКЕМ СОВВЕМТ ОЗЕВбоймагеуМсговойМИпао 
ми СипегМеггогуРойстефуЕхрогег) 

Търсите ключ, наречен "МоС1озе". Ако го няма, 
създавате го като 5Шпо Мае със стойност 1. 
След тази операция от ай менюто няма опция 
за изключване, не работи и АНЕ. 


4. Как да направим Упшйомип на машина, на коя- 


то е забранен както в предната точка - създава се | 


бпопсш, в полето Тагде! на който се задава 
"СУМКООМФВОМОЦ. ЕХЕ изег.ехе,ехимпдоив". 


След като щракнете на този ХПопсш, компютърът 


се гаси моментално и без предупреждения. 


<6е <с1 16 -Ю -08 -2 -8!-31 


шогНзвор.пеадо Есот 


В Производител: Копати! 

В Разпространител: Копапт! 

В Интернет: умму.Копаписот 

В Системни изисквания: Раубнавоп 2, 
В Жанр: Спортна игра 


Рпо Еуошпоп УОССЕР 


яколко главозамайващи хитови заглавия се 
погрижиха за културното ти обогатяване на тема 
машинки от по-прост вид, откакто тези две 
странички се появиха за първи път не чак толко- 
ва одавна. Нещо обаче липсва ито, явно, е някоя 
спортна игра, както еи видно от заглавието на 
статията. Някое от онези спиращи дъха изживя- 
вания, които с лекота и финес те пращат директ- 
но на терена ите карат да забравиш къде си, ни- 
що че в реалност може да си спортен инвалид, 
Но да не се впускаме в излишни отклонения, ве- 
че стана ясно, че ще ти поговоря за най-добрата 
футболна симулация, появявала се на игрален 
екран. Може спокойно да забравиш ФИФИ-те, 
вадени като от конвейер през половин година, 
на фона на Рго ЕуошНоп Зоссег те не са нещо 
повече от стандартно попълнение към кошчето 
ти за боклук. Да, да, и на мен ми бяха любими по 
едно време, но от края на миналата година ЕД 
напълно ме загубиха като клиент. 

Няма да ти губя времето с дребни де- 
тайли като интрота и интерфейс, така и така си 
знаеш, че ако не друго, то поне тях всяка модер- 
на игра си ги има в що годе прилично изпълне- 
ние и еволюшън сокъра не прави изключение. 
Важното в играта започва с излизането на тере- 
на, както и трябва да бъде. Веднага правят впе- 
чатление добре пипнатите интрота в телевизио- 
нен стил, кратката разходка из стадиона, изли- 
защите футболисти, отборната снимка преди 
мача... Всичко си е на мястото, при това с впе- 


Ода 


чатляваща визия. Графично играта е по- 
редното доказателство за доброто качес- 
тво на Рба хардуера - перфектни стадио- 
ни, рвалистична тревна настилка, оптични 
ефекти, "живи" футболисти, фойерверки и 
знамена по трибуните. И като стана въп-- 
рос за публиката - слухът ти ще се порад- 
ва на може би най-звучните фенове сре- 
щани във футболна игра, изпъкващи с за- 
шеметяващ репертоар от песни и викове и 
подкрепяни от каквито се сетиш музикал- 
ни инструменти. За съжаление, при звука 
еи единственият недостатък на играта - 
коментарът. Колкото публиката е жизнерадост- 
на, крещяща с емоции и вълнение, толкова е 
въпросният господин безобразно скучен, явно 
набързо минал през някое училище, позаучил 5- 
6 фрази на англииски, които си повтаря като па- 
пагалче през няколко секунди. С една дума - за- 
дължително го изключи. 

Недей да приемаш по-горе изброените 
плюсове на играта за нещо кой знае какво, в 


идуиас”нечененяеладиденленнететесс стели еве 


ЯСРСАУ 


Автор: ЗапиР 


крайна сметка и кон- 

| куренцията (В лицето, 

| примерно, на ФИФА- 
сериите) не стои никак 
зле по отношение на 
тези параграфи. Ис- 
тински важните раз- 
лики се крият в геймп- 
лея ите не са никак 


малко. Всъщност са толкова много, че ми е труд- 
но да реша откъде да започна. Да вземем фут- 
болистите например. Реалистичните движения 
няма да ги коментирам, в ерата на моушън кеп- 
Чъринга тях си ги има по подразбиране дори ив 
треторазредни заглавия. Истинското въодушев- 
ление започва в секундата когато играчът ти с 
влегантно движение поеме топката на гърди, 
смени рязко посоката и започне да дриблира. 
Тукте чакат четири различни вида дрибъл, вари- 
ращи от сравнително бавен, но позволяващ тех- 
нични финтове слалом до бърз спринт В открити 
пространства. Вярвам си представяш разнооб- 
разието, което такава възможност позволява - В 
тесни пространства, с гръб към врата и притис- 
нат от двама защитници, техничните движения 
са единствения шанс да запазиш топката и 
евентуално да спечелиш някой фал. От друга 
страна, при извеждащи пасове зад защитата, 
бързият спринт е общо взето задължителен, ка- 
то може да се комбинира с леко забавяне за по- 
емане на топката, ако кълбото е трудно за обра- 


ботка и играчът ти не е голям майстор. Междин- 
ните видове дрибъл също имат своето приложе- 
ние - при нужда от рязка смяна на посоката, 
опити за финтиране на защитник... разнообра- 
зието от ситуации доближава истински мач - 
нещо невиждано в сравнение с често повтаря-- 
щите се заучени разигравания във ФИФА-се- 
риите. Друг дебел плюс е поведението на топка- 
та в краката на играчите. Няма го магнитът, за- 
пазена марка на ЕД, който я приковава към 
обувките им. По-бързият спринт предполага по- 
дълго повеждане на кълбото, по-трудна смяна 
на посоката и по-голяма опасност от успешни 
шпагати от страна на защитата. Физиката на 


топката при пасове и центрирания също е 
страшно близо до реалността. Просто трябва да 
видиш как кълбото се завърта във въздуха сха- 
рактерната грация присъща на изпълненията на 
живо, за да усетиш напълно за какво си говорим 
в случая. Стрелбата пък, освен чист визуален 
празник, еи истинско изкуство. С. бутонът отде- 
лен за тази цел, помощта на няколко интуитивни 
комбинации и доста тренировки, можеш да нап- 
равиш едва ли не всичко, което си виждал по 
футболните терени. Наистина, не е никак лесно и 
вероятно ще подариш доста топки на публиката 
преди полу-подивял от вълнение да видиш как 
поредният ти изстрел най-накрая спира в мре- 
Жата докато часовникът отброява последните 
минути на срещата. Удоволствието след такъв 
момент, повярвай ми, е огромно и няма нищо 
общо с онова А, ама че то шест на нула ли ста- 
на?", до болка познато ти от някои други игри. 
Това, приятелю, е удоволствието от добре свър- 
шената работа, от усилието накрая превърнато в 
наслада. Не се сещам за друга футболна симу-- 
лация, която да може да предаде това чувство в 
по-голяма степен от Рго Емошщоп боссег. 

А степента на въодушевление няма да 
затихне след първите 5-6 гола, защото начини- 
те да вкараш един с друг не си приличат. Няма го 
евевей онова местенце на ръба на наказателно- 
то поле, откъдето го набутваш всеки път. Играта 
изисква усилие и майсторство, бърза мисъл и 
поглед върху ситуацията, усет към гола. И ра- 
достното е, че контролът върху играта не те ог- 
раничава по никакъв начин в изпълнението на 
замислите ти. Въпреки че абсолютно всички бу- 
тони на джойпада влизат в употреба, само след 
половин час ще посягаш към необходимите ти 
без дори да се замисляш. Прекрасна работа на 
Копагт! в това отношение, което те оставя да се 


съсредоточиш върху търсенето на пролуки в от- 
браната на опонента, а това си е тежичка зада- 
ча, особено на по-високите степени на трудност. 
ИЙ-то е на чудесно ниво, играта на компютъра е 
разнообразна и естествена, добиваща адекват- 
ни нюанси с оглед резултата на терена. Ако ис- 
каш да станеш наистина майстор, най-добре 
дръж под око тактическата постройка на тима 
си. Свободата в това отношение е огромна и ле- 
ки промени в правилния момент често могат да 
имат поразителен ефект. Един кратък пример - 
италианците са известни със защитния си стил 
на игра и периодичен натиск, често в началото 
на мача. Вкарват малко голове, но имат неверо- 
ятна защита - истина е както в реалност- 
та, така ив играта. Играеш срещу Герма-- 
ния и допускаш глупав гол, а нападението 
тиго няма никакво - половин положение 
за цяло полувреме. На почивката сменяш 
Тоти, който играе откровено слабо (за това 
по-късно) с Индзаги, изтегляш Дел Пиеро 
зад двойката централни нападатели, пра- 
вишлеки настройки по средната линия и 
ситуацията след почивката е съвсем раз- 
лична. Немците не реагират адекватно на 
тактическите промени (примерно играеш 
с приятел, а не срещу ИЙ-то) и се зареж- 
дат опасности пред Кан. В края резултатът 


е 31 за Италия, в мач, който почти по нищо не 
отстъпва на тези, които си гледал на световното 
няколко седмици по рано. Веднъж да усетиш ри- 
тъма на играта и тя буквално те размазва пред 
екрана с бруталния си реализъм и драматични 
ситуации. 

Последното нещо, на което ще се спра в 
повече детайли е индивидуализирането на фут- 
болистите в еволюшън сокъра. Не, не става въп-- 
рос за лицата им. Те са реалистични, разбира се, 
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но това няма кой знае какво отношение към 
геймплея. Тук ще си поприказваме за различни- 
те статистики, които са причината Бекъм да не е 
Оуен, и които създават характерния облик на да- 
ден тим и предизвикват усещане за автентич- 
ност, а не за купчина пешки, събрали се да пори- 
тат на компютърен монитор. Хората от Конами 
са навлезли в сериозни детайли в тази насока, 
от което ти само печелиш. На двайсет и четири 
статистики се радват ритнитопковците, покри- 
ващи различни категории от играта - острота и 
точност на пасовете, агресивност, атака, защи- 
та, стрелба и много други. В добавка всеки фут- 
болист може да има по няколко специални ка- 
чества, като особено интересно е "соглтап4", 
отличителна черта на добри плеймейкъри като 
Зидан и Дел Пиеро. С такъв играч тимът ви е 
доста по-организиран, а когато топката е в него, 
съотборниците му сякаш се вдъхновяват от 
майсторството му, пласират се по-добре, опит- 
ват бързи врязвания зад защитата ит.н. От дру- 
га страна, набързо щети стане ясно, защо на 
Виери му викат "Бизона" - един от малкото фут- 
болисти в играта, с които можеш напълно реа- 
листично рамо в рамо, без смехотворни подско- 
цистопка и други ФИФЕ-нски номера, да се 
промъкнеш през двама защитници. Ако проб- 
ваш същото със Зидан, най-вероятно да се на- 

1 мериш на земята злобно избу- 
34 тан. Индзаги пък е страшно до- 
1 бървситуации "сам срещу вра- 
таря" ис него шансът успешно 
да копнеш топката над излез- 
лия Сиймън е доста по-голям. 

Ч Центриранията на Бекъм, шпа- 
гатите на Малдини, плътната 
защита на Неста - все неща, 
които друг футболист в играта 
не може да изпълни по същия 
начин. Добре е да знаеш икойе 
удобният крак на футболиста с 
топката - точността и силата на 
изстрелите зависят от това. Да 
не говорим, че съществува и елемент, наречен 
гапдогл звабив - понякога някои играчи просто 
нямат ден и са неузнаваеми на терена (както и 
горкият Тоти от примера по-горе), друг път пък с 
вдъхновена игра водят тима си към победата. 
Тази лавина от детайли засилва вживяването в 
ролята на играча с кълбото, карат те да мислиш 
бързо, да използваш положителните му качест- 
ваида не го поставяш в ситуации, където ще 
проличат отрицателните - все неща, които оста- 
вят своя уникален отпечатък върху цялос- 
тната атмосфера владееща терените на 
Рго Емошноп Зоссег. 

Още доста може да се каже за 
играта, но двете странички почти привър-- 
шиха, аи основното мисля, че стана ясно. 
Копа! имат на пазара футболна симула- 
ция, която е с класа над конкуренцията от 
ЕА иепо-добра от други конзолзни заг- 
лавия като пак тяхната 155 2 и 1165 15 
Еоограй 2000 на Зопу. А съвсем скоро ни 
чака и продължение. 
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| Автор: ГопМатас 


ували ли сте за 
Месгеейпа? А полз- 


| вали ли сте го? По- 


вероятно е да сте пропуснали 


: тази програма, а нейните 


възможности не са за подце- 
няване. Нека започнем с това, 
че тя е част от УМпдомуив - 
имате ли МИпдомув (от 98 на- 
горе), имате и нея. Бедата е, 
че тя не е част от пакета прог- 
рами, които се инсталират по 
подразбиране и може да се 
наложи да я добавите допъл- 
нително. 

Но аз избързвам. Нека 
накратко ви кажа за какво 
служи Мебгеейпа - с нейна 
помощ можете да направите 
видеоконферентна връзка, 
можете да проведете разго- 
вор с приятел, може да рабо- 


| тите заедно с него на произ- 


волна програма, можете да 
използвате чужд компютър на 
произволно разстояние все 


; едно, че е вашият. Заинтере- 


совах ли ви? За всички тези 

неща е необходимо да имате 
връзка към Интернет или ло- 
кална мрежа (ТСР/!Р), както 
и поне два компютъра с инс- 


; талирани УИпдомв и 


Мергтеейпа. 
И така, първо трябва да 


; установим дали програмата 


вече е инсталирана на ком- 
пютъра ви. Проверете в ме- 
нюто - тя трябва да се намира 
в Ргодгагз/ Ассезвопез/ 
пбегпево0!5 или 

Ргодгапов/ Ассезвопез/ 
Сотглипсайопв. Ако нея от- 
криете, ще ви трябва инста- 


; лационният диск на вашия 
: М/пдоуув, след което може да 


я добавите от СопЬго! Рапе!, 


Ада/ Нетоуе Ргодгапв, 
: М/пдомув бегир. Възможно е 


обаче, да нямате инсталацио- 
нен диск, или да не ви е под- 
ръка в момента - тогава ще 
трябва да свалите програма- 


та от Интернет - адресът е: 
ПЪвр:/ /уумлу.писговой.сог/уу 
пдоууз/ пентеебпа/ домпоад 
/.Тя не еголяма - 1.6 Мб, 
така че ако сте с модем за 
10-15 минути трябва да сте 
готови. Иначе - сменяйте 
доставчика. След като изтег- 
лите програмата, добре е да 
проверите за вируси. Вероят- 
ността да има вирус във 
файл, изтеглен от сървър на 
Мсговой е нищожна - горе 
долу колкото тази, някоя дър- 
жава от третия свят да бом- 
бардира успешно САЩ... 


Метее! то 


потребители на Мебглеейпа. 
Не слагайте отметка в тези 
полета, а натиснете Мехе. 

Малко след това са аудио 
настройките. Ако желаете да 
разговаряте чрез Мецтеейпа 
са ви необходими звукова 
карта, микрофон и слушалки. 
Ако нямате микрофон, на ек- 
рана, на който ви подканят да 
кажете тестово изречение 
натиснете Мехг, на следващия 
пак и сте готови - с натиска- 
нето на Нтив! се стартира 
програмата. 

За да се свържете с ня- 
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Инсталирането минава 
бързо, но истинските наст- 
ройки тепърва предстоят. 
След като стартирате 
Мебгеейпа, програмата ви 
подканва да въведете персо- 
нална информация - трябва 
да напишете имената, както и 
е-та! адреса си. Всъщност, 
няма никаква нужда да пише- 
те валидни имена или адреси 
- просто полетата трябва да 
са запълнени. Данните слу- 
жат за различаване на отдел- 
ните потребители - те са за 
ваше улеснение. Следващият 
екран пита дали искате да из- 
ползвате Фгесгогу зегмег - 
сървър в Интернет, където 
може да намерите и други 


кой, има два начина - първият 
еи двамата да сте стартирали 
Месгеейпа и единият да поз- 
въни на другия - това става 
като в полето до иконката на 
телефон се напише мрежово- 
то име на човека или неговия 
ТР адреси щракнете върху те- 
лефона. В този момент на 
другия компютър се чува те- 
лефонен звън (ако има звуко- 
ва карта и колонки) и се поя- 
вява бележка, която ви поз- 
волява да приемете обажда- 
нето или да го откажете. Ако 
натиснете ассерг, връзката е 
осъществена, можете да я 
прекъснете с натискане върху 
иконата със слушалка. 
Веднъж свързани, а 


ко на 


някой от компютрите има ка- 
мера, в прозореца на програ- 
мата ще се стартира автома- 
тично видео в реално време и 
ще можете да наблюдавате 
това, което снима камерата. 
Можете да започнете разго- 
вор, при условие, че и на два- 
та компютъра има звукова 
карта, микрофон и слушалки. 
Аз самият съм осъществявал 
видео и аудио връзка в реал- 
но време между София и 
Мерзебург (Германия) с по- 
мощта на Мебтеейпа, но Ин- 
тернетът беше 50 килобайта 
в секунда от бавните сървъри 
и 150 от бързите, затова ви 
препоръчвам да ползвате те- 
зи възможности само през 
локална мрежа. 

Обаче, имате възможност 
да започнете спа разговор с 
отсрещния човек - избирате 
от менюто Тоо!5/ Спа или на- 
тискате СТ. В отворилия 
се прозорец можете да пра- 
щате бележки до всички 
участници или до определен 
човек - защото в една "сре- 
ща" могат да участват и пове- 
че хора - стига да имат 
Мертеейпа и всички да са се 
свързали към един човек/ад- 
рес. 

Ако смятате, че със скуч- 
ните символи от клавиатурата 
не може да предадете доста- 
тъчно добре емоциите си, мо- 
же ида рисувате. Това е 
предвидено под формата на 
виртуална чертожна маса, на 
която всеки участник може да 
пише, рисува или вмъква го- 
тови картинки, схеми, текст - 
можете да обсъдите/покаже- 
те всичко за което се сетите в 
детайли, макар и доста при- 
митивно, защото тази "чер- 
тожна маса" не е друго, ами 
добрия стар Рап. Е, нее фо- 
тошоп ама за драскане става. 
Като казах драскане, 


май стомахът ми простъргва 
на празно. Драбите! Мега 
хамбургер с пилешко, яйце и 
кашкавал - любимото ми ме- 
ню. А тези араби, при които 
хапвам аз, дават и безплатно 
сокче към хамбургера. Тъкмо 
„ да тръгна, и пристигна една 
Жертва за игра на Муагсгак, 

“ Трябваше да направя тежък 
избор, защото човека имаше 
малко време и нямаше да 

. може да ме изчака да ям. Е, 

| ядене... Ще изтрая една иг- 
 ричка и тогава. Една, една, 
ама жертвата не била жертва, 
ами цял меч! Трудно извою- 
вах победа о:17, при това 
признавам си - до голяма 
степен благодарение на къс- 
мет - имах зсго! о! гевзигесг. 
Каквото и да разправят, къс- 
метът играе роля в играта, 
когато противниците са приб- 
 лизително равностойни... 

"Но това не е всичко - към 
комплекта вие получавате 
безплатно ..."- наистина това 
не е всичко за Местеейпа, 
нито пък за моето ядене, но 
за него - друг път. Всъщност 
сега останаха най-важните и 
мощни възможности, вклю- 
чени в програмата. Предста- 
вете си, че на вашият компю- 
; тър все пак има инсталиран 
Рпобозйор, или пък някакъв 

друг софтуер, който го няма 
; на компютъра на другия чо- 
век. Възможно ли еи двамата 
да работят с него? Да, въз- 
можно е, при това отново е 
много лесно - този, на чийто 
компютър е нужната програ- 
ма трябва да я стартира и да 
избере от менюто на 
: Мецтеейпао Тоо5/зйагппа. 
: Там в един прозорец са изб- 
роени всички стартирани в 
момента програми и вие по- 
сочвате тази която искате да 
споделите, натискате бПаге, а 
отдолу от опциите задавате 
2 Айоуу сопЕго! - иначе другия 
; човек ще може само да гледа. 
За да не ви излиза постоянно 
въпроса дали искате да даде- 
те контрола, може да отбеле- 
; жите и полето Ашготанса|у 
: ассер гедиез!з Гог сопЕго!. В 
; този момент на екрана на 
: втория компютър се появява 
прозорец, в който се вижда 
избраната програмаи рабо- 
: тата може да започне - раз- 


ликата от "чертожната дъска" 


условие, че знаете паролата. 


е, че не може едновременно 
да работите, а трябва да се 
редувате - докато единия ра- 
боти, другия наблюдава. Смя- 
ната на управлението става, 
като щракнете два пъти с 
мишката върху прозореца с 
програмата, аналогично и за 
другия човек. Прекратяването 
на споделената работа става 
от менюто на Мебглеейпо, с 
опцията ОпвНаге. 

И накрая - как да напра- 
вите така, че да работите с 
отдалечен компютър (в друга- 
та стая или пък на хиляда ки- 
лометра) все едно, че ева- 
шия. Ако забелязахте, в про- 
зореца, където указвате 
програмата за споделяне ка- 
то възможност за избор при- 
съства и ОезКор. Ако избе- 
рете за споделяне него, чове- 
кът на втория компютър ще 
вижда вашият десктоп и ще 
може да работи с него така, 
все едно е неговия компютър. 
Всъщност, ако разделителни- 
те способности на двата мо- 
нитора са еднакви, човек 
спокойно може да забрави, че 
в момента не работи със соб- 
ствената си машина. Единст- 
веният недостатък е, че из0б- 
ражението ев 256 цвята иче 
не се предават достатъчно 
кадри, за да играете на някоя 
нова компютърна игра, стар- 
тирана на другия компютър. 
Можете да направите обаче 
всичко друго - да пуснете 
броузер и да влезете в интер- 
нет, да проверявате за виру- 
си, да променяте настройки - 
всичко. Така без да ставате от 
работното си място, можете 
да работите с няколко ком- 
пютъра, или пък да помогнете 
на колега в работата му, без 
да се налага да ставате. 

Какво ще се случи обаче, 
ако решите да рестартирате 
отсрещната машина, или пък 
спре тока? Няма да има кой 
да даде отново правата за 
споделяне, или да приеме 
връзката. В началото ви спо- 
менах, че има два начина да 
се свържете - вторият начин 
е да настроите далечния ком- 
пютър да зарежда при стар- 
тиране не целия Мебглеейпа, 
а само една част от него, коя- 
то обаче позволява пълен 
достъп до системата - при 


МОЖЕШ ли. 
"ДА ОТКАЧИШ? . 


+ 


КПМПИТЪРНЕ! 


ОПИТАЙ, 
в-к КОМПЮТЪРНЕТ ПОМАГА. 


Как се прави това - на ком- 
пютъра, който ще бъде управ- 
ляван стартирате Мебтлеейпа 
иот менюто Тоо5 избирате 
Нетое ОезКбор 5йаппа. 
Следва запитване за парола 
и въпрос дали искате да акти- 
вирате скрийн сейвър с паро- 
ла - като предпазна мярка 
срещу това някой да седне да 
работи на отдалечения ком- 
пютър, докато вие го управля- 
вате. Ако е необходима мак- 
симална сигурност, отговоре- 
те с Уев. 

След натискането на 
Аб, до часовника в долния 
десен ъгъл се появява нова 
икона. Затворете Мевтлеейпа 
(това е задължително, защото 
ако го имате стартиран се 
предполага, че не желаете 
автоматично да предадете 
управлението) и щракнете с 
дясното копче на мишката 
върху иконата, след което из- 
берете Асимайе Нетобе 


Оезкбор 5Паппа. С това ком- 
пютърът е готов да приема 
обажданията и да ви предава 
управлението. Винаги може 
да прекратите това, като 
щракнете с дясното копче и 
изберете другата опция - 
Тигп ой Ветобе ОезКбор 
бпаппа. 

Повече от това - небето. 
Програмата ми върши идеал- 
на работа, особено когато 
трябва да видя какво му има 
на някой компютър в моята 
мрежа, а ме мързи да се раз- 
карвам. Ако подходите малко 
по-хакерски, може да напра- 
вите така, че да поемете кон- 
трола на машината на другия 
човек, да му местите мишката 
и какво ли още не, всъщност 
всичко. Ако към машината 
има включен микрофон, може 
да подслушвате от отдалечен 
компютър какво се говори 
около вашия. Действайте!). 


шогнбйор.Пеадо Есогп 
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аботната площ евос- 
новата на всяка пло- 
дотворна дейност. 
Неговата организираност, 
изчистеност, практичност и 
свобода на действие дават на 
потребителя усещането за 
лекота и яснота, която не отв- 
лича вниманието му от ос- 
новната цел. Това кратко 
златно правило може да на- 
мерите в книгите по органи- 
зация на работното място, 
четиво, което авторите на 
; операционни системи в да- 
„ лечния Рендмънд отдавна са 
забравили на полиците си, 
покрити с прах. "Прозорците" 
на Бил Гейтс преживява ре- 
волюция през далечната 
1995-та година. С ММ/пдомув 
95 понятието "работна площ" 
наистина придоби нови изме- 
рения (потребителите на 
Арр!е ще опровергаят това 
мое твърдение като еретично, 
но както казват е един про- 
Мсгозоб-ски виц, колко са 
потребителите на Арр!е?), но 
с всяка следвща версия ре- 
волюцията се превърна в 
"еволюция", а краят на мина- 
; лия век спокойно може да 
; заклейми всички тези шаре- 
ни новости които МИпдоуув ХР 
: предложи като "целенасочена 
„ деградация". И макар че зад 
; това има някаква логика, ис- 
; тината се корени някъде дру- 
; гаде. Потребителите или поне 
; голяма част от тях не се нуж- 
: даят от организираност и из- 
; чистеност. Казал го е наро- 
; дът, луд на шаренко се радва. 
: Потребителят иска красота и 
оригиналност, той иска екра- 
нът да радва очите му дори и 
ако трябва да мине през де- 
; сетки екрани и се наслади на 
; дузина анимации само за да 
“ извърши някоя елементарна 
операция, а процесорът изне- 
могва под тежестта на софту-- 


позната жена - 
донякъде шоки- 
ращ при първата 
среща, но след 
няколко часа за- 
едно ще се вклю- 
бите до уши. Тай- 
ната на Азкопев 
това, че операци- 
онната система е 
базирана не на 
директорив (както 
ев У/ипаоууз), а на 
обектно-ориен- 
тирана площ, къ- 
дето всеки обект 
или анимация се 
свързва с опре- 
делена задача - 


сабанат ши 


ера. И М/пдомив ХР дава 
именно това, а следващите 
версии на "любимата" на 
всички операционна система 
обечават да следват тази 
тенденция. 

Но има и още едно златно 
правило в бизнеса, а именно 
че потребителите не знаят 
какво искат. Няма такава ду- 
ма като "достатъчно ориги- 
нално" или "достатъчно нова- 
торско" - всяко достижение 
се превръща само в тамплин 
към едно ново развитие, кое- 
то в случая се осигурява от 
десетки програми, които про- 
менят външния вид на 
УуМпдомув. тяхната задача - да 
превърнат работното място в 
мултимедиен шедьовър, кой- 
то да даде творчески тласък 
на потребителя. Рядко ерго- 
номични и изчистени но зато- 
ва пък заредени с оригинал- 
ност, те позволяват на "ра- 
ботната площ" да вдиша мал- 
ко чист въздух и да се осво- 
боди от закостенялостта на 
типичния интерфейс на 
УуМпдомув. И докато някои от 
тях като УМпдоувВипав про- 
менят само графичния вид на 


стандартния интерфейс на 
операционната система, дру- 
ги теглят чертата на почти 
всичко създадено от 
Мсгозо#. 

АзБоп бле! (последна 
версия 1.6) е програма от 
втората група. Тя е цялостен 
интерфейс, който заменя 
стандартния на МИпдомив - 
версии от 95 до ХР - ипред- 
лага цялостно нова работна 
среда, базирана отчасти на 
нововъведенията на ХР, но 
достатъчно новаторска. Инс- 
талацията протича безпроб- 
лемно и всички страхове, че 
програма от подобен вид мо- 
же да ви скапе операционна- 
та система, са безпочвени. По 
всяко време може да преми- 
навате от стандартния деск- 
топ към Авбоп бПе!, като тук 
потребителите на ХР са явно 
фаворизирани заради въз- 
можността това да става без 
презареждане на ММ/пдоуив. 
Резултатът, който ще може да 
откриете на екрана си миг 
след презареждането щее 
подобен на този който може 
да намерите на илюстрациите 
и наподобяващ среща с не- 


стартиране на 
програма, свързване в Ин- 
тернет, рестартиране на ком- 
пютъра, достъп до системните 
функции ит.н. Всички тези 
функции, заедно с външния 
вид на интерфейса се запис- 
ватвт.н. "теми", които могат 
да бъдат изтеглени от сайта 
на създателите, а изборът е 
наистина голям. 

Това има своите предим- 
ства и недостатъци. Като по- 
ложителна страна, Азоп изг- 
лежда великолепно. 

Приложените теми са 
направени професионално и 
всяка от трите налични в дис- 
трибутива (останалите ще 
трябва да изтеглите от Ин- 
тернет) демонстрират всяка 
една от възможностите на 
софтуера. С Азбоп може да 
правите всичко - от високо- 
технологични десктопи с па- 
дащи менюта до меко казано 
инфантилни произведения на 
изкуството с шарени аними- 
рани иконки, които ще запа- 
лят по компютърната треска 
всеки средностатистически 
родител с минимални позна- 
ния по работа с компютър. 
Може да изнесете любимите 


: си програми като красиви го- 
| леми икони, да подредите 

: най-посещаваните сайтове 
по визуален начин и по този 
начин да организирате екра- 
на си така, както вие искате и 
както ви е удобно, а не както 
иска Бил гейтс. Шаренията, 
която трябва да продава 
Азгоп на обикновения потре- 
бител е само показна - ако не 
си падате по нея, с малко 
упоритост може да създадете 
чрез средставата за редакти- 
ране и създаване на обекти 
най-ясната, прегледна и из- 
чистена от излишни добавки 
работна площ. 

Последното мога да 
 илюстрирам единствено с ци- 
; татот самата програма 
"Мобнта 15 а5 вазу аз 5 
ГооКв ;-)" 

Това се дължи на огром- 
ното, ако не колосално коли- 
чество опции, които програ- 
 мата дава на овладелия соф- 
 туера потребител. Макар 
АзБоп да създава илюзията, 
че е насочен към потребители 
с минимални познания по ра- 
бота с компютър (най-малко- 
| то заради опростяването на 
работната площ до нуждите 
на обикновения потребител), 
под капака се крие страшно 
сложен и професионален 
продукт. Повечето теми за 
; Двбоп идват с куп ненужни 
; детайли които не могат да се 
използват. Например основ- 
ната тема съдържа готови 
икони към над гО комерсиал- 
ни продукта, като авторите 
незнайно защо са предполо- 
жили, че всички ние ще ги 


Новини 


имаме инсталирани на комю- 
търа. Момчета, верно че пи- 
ратстваме, но нима всеки от 
нас има ОцагКкХРгезв или 
РповозПор 6 на компютъра 
си? така лека полека първото 
нещо което един потребител 
би направил е да се изправи 
пред ужаса да променя вида 
на готовата работната площ. 
Създаването на нов обект е 
борба с диалогови прозорци, 
наблъскани с повече опции на 
квадратен сантиметър откол-- 
кото ще намерите в Мсговой, 
Муога. Контекстната помощ е 
рядкост, а интерфейсът на 
тези прозорци е от типа "от 
програмисти за програмис- 
ти", или с други думи лишени 
от финесът който Азбоп прок- 
ламира на повърхността си. 
Ако най-сетне свикнете с 
програмата ще установите че 
по незнайна причина всеки 


бутон на който да пише 
"Морага рарка 5 рогпо"? Труд- 
на задача, защото трябва да 
вземете приложеният шаблон 
за бутон към темата, да вле- 
зете в РапЬ или РпобозПор и 
да напишете текст върху 
изображението. След което 
да го използвате за направа 
на бутон. Искате той да бъде 
анимиран? Трябва да сторите 
това с три изображения 
представляващи различен 
релеф. Какво сами може да 
забележите, тук удобството 
на работа с Азбоп сериозно 
забива в низините и се прев- 
ръща в изпитание на нервите. 
Това, което донякъде помага 
да се поправи тази злина е 
възможността Азгоп да се 
надгражда с ридп-ове, които 
са малки програми, вградени 
в самата работна площ. Към 
програмата има няколко го- 


Дада 


енота чово РСВУЕН. (внръвнер 


внстоневст со е-вува врявивет 


зо мяи имаме са 


оутесвск 


обект на керана може да е 
единствено графика или ани- 
мация. Искате да създадете 


Програми 


ан сонмяновв оемяптяят 
заняяя воовъе 
нево гомет 
Боимо кояве снет 


тисвив 


тови, по скоро ефектни от- 
колкото ефективни - като 
например този електронен 


рум 


Софтуврът, Който ви трябва ! 


часовник който може да ви- 
дите на илщстрацията с тема 
посветена на М/пдоуув ХР. 
Ако трябва да теглим чер- 
тата, Авбоп е продукт с заше- 
метяващ потенциал за почти 
всеки потребител. Независи- 
мо дали искате да подобрите 
вида на своя ММпдоуув така че 
той да отговаря на вашата 
индивидуалност или искате 
да създадете един олекотен 
интерфейс за вашите роди- 
тели които няма да изпадат в 
ужас при вида на дузините 
икони на екрана, Азбоп може 
да се използва за всякакви 
нужди. Стига да свикнете с 
мисълта, че създаването на 
нови теми - поне засега - е 
достатъчно трудна задача и 
отнема доста време. Добрата 
новина е, че на 
РЕбр:/ /уумлу.авбопвйей.сога 
може да намерите достатъчно 
теми за да ви допадне поне 
една която с минимум усилия 
може да промените по жела- 
ния от вас вид, а нови версии 
излизат често, като основния 
стремеж на авторите е да по- 
добрят възможностите за ре- 
дактиране на работната 
площ. И накрая, но не на пос- 
ледно място, програмата поз- 
волява на МИпдоуув 95 до 
2000 да се възползва от ин- 
терфейс, който надминава по 
възможности дори този на 
ХР. Ако винаги сте искали ва- 
шият 989Е да е също тъй ша- 
рен като модерния ХР (макар 
стабилността да е друг въп- 
рос), Азбоп 5Пе! е решението 
на този проблем. 


Архив 


цатегс шогнзвор Б/ 2000 


Здравейте пичове, 

Има една песен, песен на песните - 
Геедот деер се казва - и едно стихче: 

Чайките се реят, : 

Радват се на вятъра, 

Свободата е моят вятър 

Радост, чиста радост изпитвам когато 
чета вашето списание. Някои от Егеепап- 
овите глупости и от писмата на феновете 
са жива поезия. А поезия на латински зна- 
Чи творение, съзидаване, създаване, изг- 
раждане. И точно това е - създаване на 
свят, настроение, усещане за полет. Без 
всякакво съмнение огънят отвътре запалва 
въображението и прави написаното толко- 
ва вдъхновяващо. 

Странно е, че сме толкоз зависими от 
споделяне и от хорското мнение (болезне- 
но понякога). От една страна радостта от 
споделянето май е по-велика от други 
стандартни радости, от друга страна, какво 
ли ще рече Свободата по въпроса? Откъс- 
натост е първата й приятелка, Самолюбие 
е идиотът, който я наранява най-много, но 
пък как изобщо можеш да нараниш Свобо- 
дата? Можеш да нараниш единствено себе 
си... 

Така, а сега - малко проза. 

Списанието къса гъз пичове! Кой е 
дизайнерът (или дизайнерите) да ги раз- 
целувам! И ги пазете ей. За конкуренция 
изобщо не може да се говори, ама поняко- 
га ми дотежавате с лирични уводи, а 23 
съм оформен консуматор и съм свикнал 
да налапвам черешката пък после да проб- 
вам тортата (утилитарно но, това е положе- 
нието), гледам, че сте започнали да слага- 
те как се казва - тагове? - под картинките - 
това отдавна си мислех да го предложа, 
защото ревюирате игри, а те са преди 
всичко визуален продукт и само с едни го- 
ли скрийншотове не става. Винаги съм се 
чудил за мястото на теста (и за смисъла 
му), явно първото е резултат на второто. 
Честно, за какво правите тези не лоши из- 
мислици? Някакво тайно общуване между 
избрани ли е това? 

Да ме извинява Упаке , ама е неадек- 
ватно да отделяте място за кино В списани- 
ето (при положение, че няма хардувър, 
примерно?!). На диска и сайта си е ОК, но 
на хартия (колко излизат бруто две страни- 
ци луксозна хартия със супер печат и ди- 
зайн във вашия тираж?) От друга страна 
може би това е част от обаянието ви - да 
правите явно лишени от пазарна логика 
неща. Здраво ми напомняте на Зирег 
Тар. 

Кеетап-е ти си абсолютен пич и 
имаш (щях да кажа уоиме дойНе Бие, то 
не, че ги нямаш с толкова пъстър народ в 
редакцията) абсолютна дарба, но понякога 
издребняваш друже, позволяваш си да 
злобвеш (и тъй като последната дума по 
дефиниция етвоя, т.е. си "по-силния" - 
трябва да си по-снизходителен и феноут- 
върждаващ - че ние феновете сме просто 
едни тийнейджъри, твоята таргетна група, 
ние те храним, мамка му. Честно направо 
ме изуми с онези приказки за деградация 
и дебилно израждане. Аз на твое място 
бих се извинил с големи букви на важни 


ж 


Софийски кръстовища. 

Така, ами засега толкоз. Ще чакам от- 
вет. 

П.С. Аз очевидно не съм фен , защо- 
то те по дефиниция не питат защо, но купу- 
вам единствено СМ/ от чисто чревоугодни- 
чество, останалият буламач е доста, как да 
кажа - буламач. 

Уода 


Здравей, 

Вече ти отговорих на писмото В мейл 
ине съм сигурен в състоятелността на нов 
геру- вече на страниците на списанието - 
но все пак реших да рискувам. Тук ще 3а- 
чекна някои от нещата, които - по принцип 
- изискват малко по-философски поглед и 
които пропуснах в прежния си коментар. 

Радостта от споделянето май хич нее 
най-великата радост, да не говорим, че иЗ- 
ключително рядко е и радост. Не споделя- 
ме, за да се радваме, или най-малкото - 
правим го твърде рядко САМО заради т0- 
ва. Споделяме - най-грудо казано - заради 
нуждите на егото си. А то иска някой да ни 
изслуша и да ни се възхищава, когато има 
с какво да впечатлим събеседника, бляска- 
вият гланц генвриран от екстаза на самох- 
валството се наслагва по повърхността му 
- егото блести, а човек се чувства щастлив 
и удовлетворен - ОТ СЕБЕ СИ обаче, не от 
хубавите неща, които са му се случили! 
Разликата е огромна. Понякога егото е са- 
мотно и объркано, мрачно, помръкнало... и 
точно тогава отново има нужда от слуша- 
тел. И ако в предишния случай той може 
да е всеки, то в този трябва задължително 
да е сред онези, които идеално се вписват 
в дефиницията "кошче за душевни отпадъ- 
ци". С други думи приятел. При това силна 
личност, която да го успокои и да влее от 
силата си в него, да позакърпи пукнатини- 
те, да даде някакъв ценен съвет, да помог- 
не. По моему, нищо друго не е така важно 
за егото, както това да е излъскано. Иначе 
казано - суета. 

Човешкото его е сувтно, то никога не 
би се задоволило да е жалко и нвугледно, 
да е "някакво си там" его. 

Мдаа. Ако се замислиш ще устано- 
Виш, че като споделяне можем да опреде- 
лим единствено горните два случая. Оста- 
налото директно минава в графата "на 
лафче". 

Разбира се при писаното слово е мал- 
ко по-различно. Там вече единствено от ав- 
торовото желание и философия зависи 
дали ще приеме читателя като приятел, и 
ще си позволи да бъде себе си в това, кое- 
то пише. Ако смяташ, че ние го правим - 
благодаря за оценката. Стига за това. Св0- 
бодата пък е тема, която се плаша да ни- 
щя. Тя, както и повечето неща в живота, е 
понятие, което се тълкува судективно. Те- 
лените мрежи на моралните задръжки, 06- 
ществените норми и закони оковаващи 
ежедневието ни - загражденията, Зад кой- 
то се простира царството й - окупират раз- 
лични площи в съзнанието на всеки. Но 43 
си мисля, че свободата - 8 чистия Й Смисъл 
- може да в или пълна или никаква. Пълна 
за индивида тя никога не е била (няма и да 


бъде), независимо кой етап от човешката 
история вземем като пример. Накратко, 
свободата е утопия. Разбира се има м0- 
менти, когато човек му поотпуска края и се 
чувства волен, оставя на заден план много 
от наслоените ограничения, но забележи, 
казах - волен! Малки парченца волност, ко- 
ито даряват кратки мигове радост. И толко- 
ва. Та... как, наистина, да нараниш нещо, 
което не съществува? 

Накратко и за останалото. Както ти 
споменах и в мейла си - кино-рубриката ще 
остане. Много ни се иска да обхванем све- 
та на геймъра като цяло - обидно в да д0- 
пуснем, че в него съществуват само игри. 
Но не можем да си го позволи - не сме 
лайфстайл списание все пак. Филмите 
обаче са забавление достъпно и близко до 
всеки, дори да оставим настрана факта, че 
киното и гейм-индустрията напоследък 3а- 
почнаха да се преливат това е рубрика, ко- 
ято е напълно оправдана в списание като 
нашето. 

Смисълът на теста? Виж това вече е 
въпрос, чийто отговор и аз искам да науча. 
Какво говоря, какъв смисъл в теста бе, 40- 
вече? Думичката "смисъл" няма смисъл, 
ако си дадем сметка, че всеки открива раз- 
личен смисъл в нещата, ти искаш смисъл 
оттеста. Просто "шоуто трябва да продъл- 
жи", приятелю - това е смисълът! 

Определенията отправени към 0соба- 
та ми няма да коментирам. Както ти напи- 
сах вече, мнозина прочетоха текста на ре- 
дакционната страничка, но пропуснаха 
междуредията. Нямам намерение да се 
извинявам на когото и да било - ако някой 
се е обидил, то явно написаното св в отна- 
сяло за него. 

Неветап 


Здравейте приятели от Саглегв 
Могквпор, 

„Знаете ли това не е типично геймър- 
ско писмо, предназначено да ви похвали 
или охули. Вие сте личности и ви прави 
чест, че го показвате. А за тези, които ви 
плюят, отричат, обиждат, искат да ви смач- 
кат или просто са прекалено малодушни, 
за да ви приемат такива каквито сте - ами 
просто ги подминете. Нали знаете какво е 
казал Христос на кръста: "Прости им Гос- 
поди, ТЕ НЕ ЗНАЯТ КАКВО ВЪРШАГ. Иим 
простете... 

„Ех Свободни, приятелю мой. Много 
истини съм виждал в думите ти. Като чета 
редакторската страничка, все едно те гле- 
дам в очите. Все едно те познавам. Сякаш 
съм те познавал винаги. И виждам как се 
бориш за да оцелееш и да продължаваш 
да отстояваш себе си и Работилницата. Хм, 
забелязал ли си как колкото повече каз- 
ваш "Аз", толкова повече хора искат да ти 
затворят устата. Знаеш ли защо - те завиж- 
дат. Защото имаш основанието и честта да 
кажеш: "ДА, АЗ СЪМ ЕВЕЕМАМ, АЗ МИС- 
ЛЯ, АЗ ЧУВСТВАМ, АЗ ЖИВЕЯ../“. Уважа- 
вам този факт. Наистина. Забелязал ли си 
как хората станаха зли, нагли, подли, жес- 
токи? Всеки скрит в собствената си черупка 
на средностатистически капут. И не се 


разкрива за нищо на света. Сякаш ис- 
ка да отрече себе си. Оставайки сам. Зави- 
наги! Точно затова вие 

никога няма да сте сами. Помнете го. 
И още нещо - прав си за новото поколение 
(е, аз съм на 17 години и спадам към него). 
Пълно ес профани и всякакви други гъза- 
рии идиоти, боклуци. И знаеш защо го 
правят - защото "така е модерно", разби- 
раш ли! Но аз не мога да разбера какво му 
е модерното да подражаваш на някой, кой- 
то подражава на някой друг, който подра- 
жава на някой друг... Така се получава 
обезличаване на обществото, за съжале- 
ние си прав. Много си прав! 

А сега искам да искажа мнението си 
по въпрос на конзолите. Искам да задам 
един въпрос на хората, които, както те са- 
мите казват казват, "мразят" конзолите: 
Вие спомняте ли си откъде започна всич- 
ко? 

Кой беше първия бум на геймърство- 
то, който разтърси всички. Помните ли 
славния Тетрис (Руското чудо покори света 
не със графика или цветове или графика 
или подобни зИйс - покори го със ориги- 
налност и със семплота! ЕВАЛЛА)) или пък 
Арканоид, Бомберман, | од Киппег или... 

Не знам, много са. Ами Мапо и Шад! 
- славните водопроводчици. Супер Марио 
за мен беше и ще си остане една от най ве- 
ликите игри, правени някога. Ами 16 бит- 
овите конзоли - нима няма да си спомните 
Таралежа Соник или пък МК-сериите, кои- 
то се появиха за зеда Меда Опуе. Никога 
няма да забравя усещането, когато за пър- 
ви път играх бот!с: Те Недпейод. Направо 
убийствено, невиждано. Никога няма да го 
забравя. Или пък ще оплюете шедьоврите, 
издадени за конзолата на ГИГАНТИТИТЕ. 
5ОМУ. Да, Сгазй и Теккеп са велики. Кой 
ще го отрече? И не са само те. Заглавия ка- 
то Тото Ндег, едасу о! Кап: 5ош Веамег 
са започнали пътя си като конзолни Загла- 
вия. Или пък Незтег! Ем! (най-добрата иг- 
раоттози тип, според мен, наистина ме ка- 
ра да треперя от страх). Койот вас, 0 3а6- 
лудени, я е играл (може би само .3-тата 
част, която беше емулирана за РС, НО ТЯ 
пък точно бе най-безинтересна). 
ного ме радва фактът, че се наме- 
риха хора, които съзряха мощния потенци- 
ал на конзолите като вид забавление. Вече 
има Р5д на ЗОМУ, Х-ВОХ на Мсгозой (ма- 
лииии), бате Сире на Мепдо, конзолна- 
та индустрия се развива. И ЩЕ СЕ РАЗВИ- 
ВА!И знаете ли защо - защото идеята, по- 
ложена в конзолите е чистото забавление - 
няма бъгав софтуер, няма кофти хардуер, 
всичко е настроено перфектно. И докато 
някои си там забутан РС геймър се нерви, 
"щото поредната супер игра не му върви, 
щото, разбираш ли, имал Сейегоп на 700 и 
128508ат и 32 Мо Маео вместо Раопипо 
па 1.8 С? и 256008 и 64 пр Мо, то а3 
ще си цъкам с кеф конзолата и няма да ми 
пука. Според мен това си е чистото забав- 
ление - като едно време - отиваш в местни- 
те електронки, купуваш си жетон и играеш 
- това в. Няма "заби ми"- геймплей в най- 
чистия му вид. А според вас какво е? 

Р.5. Който не вярва да си пусне 


Тайег-а на Оем! Мау Сгу - ВЕ?! Това е 
силата на конзолите - сядаш и играеш. Без 
засечки, без простотии. 

РР.5 Не си вадете грешни изводи - и 
аз обичам РС-игрите и съм си маниак, по 
принцип. Но не мога да си трая, когато ня- 
кои си там се прави на разбиращ и обижда 
конзолите. Все пак трябва да знаем откъде 
идваме, за да знаем и накъде отиваме. 

ММА МОВКЗНОР! 

Нарког 


Здрасти, 

Казва се "отебете"! Няма какво да ги 
подминаваме, направо ги отебаваме таки- 
ва вече. В тази връзка сега се сещам за ед- 
но приятелче, което ми разправяше за ня- 
какъв купон, на който било и как там неква 
зеленоока блондинкава торпила с подпа- 
лени от жегата хормони (за сметка на зам- 
ръзналите неврони, мисля аз) почнала не- 
що да недоволства, че дори да ни псува 
като станало дума за гейм-списанията в 
България, хм, ще трябва да го питам за те- 
лефона й. 

Виж сега, какво ще ти кажа, приятелю 
- оценявам високото мнение, което имаш 
за нескромната ми особа, но то, явно, е 
силно повлияно от криворазбраните редак- 
ционни странички. Не съм светлата лич- 
ност, за която ме мислиш, чак изпитвам 
душевен дискомфорт, че някой може да 
си състави подобна представа за мен. П0- 
вярвай ми - не ме познаваш, ама хич! Нас- 
коро един приятел ме нарече "кучка", може 
би поради факта, че да ми каже "куче" е 
все едно да ми каже "здрасти". Не знам 
дали имам честа и основанието да кажа 
"Аз", ама със и без основание и чест бая 
често го казвам. Не виждам нищо лошо - 
самочувствието ми го изисква просто: Каз- 
вам всичко това не за да те засегна по ня- 
какъв начин, аи Заради всички, които ще 
прочетат тези редове - няма нужда да ме 
четкате пичове, по-добре ме възприемайте 
като онзи, който ще ви отмъкне гаджето, 
стига да му падне възможност. Точно по- 
ради факта, че мога да кажа "Аз" с чиста 
съвест бетонно покритие. Опитайте да 
бъдете на нивото, което ще ви предпази от 
подобна печална развръзка. Това е то. 

Кой знае какъв коментар по останала- 
та част от писмото ти нямам - мнението ни 
за конзолите е известно на всеки, щом пус- 
каме всеки брой статия за по една конзол- 
ка в нашето, принципно, хардкор РС-ори- 
ентирано списание, всеки сам може да си 
направи изводите. 

Еветап 


Здравей любимо списание! 

Вие сте най-Пагд-пичовете! Много ви 
се кефя и се надявам да е все така. Имам 
един въпрос към вас. Става дума са Раощ 
Тас!сз: Вганегноод о! йее!. Искам да ви 
попитам: 

Абе втая игра също като в предните 
части ли започваш само е един чулак или 
от самото начало са цяла банда. За мен т0- 
вае много важно, а на демото започваш с 
цял екип, което според мен е по-тъпо. 


Надявам се да ми отговорите. 
Чао за сега. 
Михаил 


Здравей, Михаиле. 

В Тасйсз още отначало играеш с ня- 
колко души, за разлика от предните игри. 
На пръв поглед може да ти се стори недоб- 
ра идея, но като поиграеш малко, ще раз- 
береш защо е така. Просто тук акцентът па- 
да върху битките и тактическото разигра- 
ване, а не толкова върху ролевия елемент 
(което не значи, че той отсъства - напро- 
тив). Колко различни вида тактика можеш 
да приложиш с един персонаж? Обаче ако 
си фен на предните части, ти препоръчвам 
от все сърце да изиграеш и тази - според 
мен си заслужава. 

Приятна игра. 

Ах! 


Така, така... 

На кой пиша аз? На великите, непов- 
торимите, също така и мои приятели (а3 
поне ви възприемам като приятели). Много 
ви обичам хора, и по-точно, това което сът- 
ворявате... Харесва ми ХАРАКТЕРЪТ, който 
получава списанието. До тук с тъпизма... 
не можех да събера мислите сии да иЗ- 
мисля нещо по-умно! Такъв съм си аз, мал- 
ко глуповат. 

Тъжно ми е, че“ Хората ви мислят за 
комерсиални, казват, че вече се чудите как 
да изкарате повече пари, отколкото да си 
свършите работата, че не сте превъртали 
игрите, а само сте ги карали през пръсти. 
Не знам аз, колко играете игрите, но за 
мен вие винаги ще бъдете #1. Защото ми 
допада стилът, хуморът... бе не мога да се 
сетя за друго, макар да ми иска да кажа 
нещо, нещо което надминава всичките 
хвалби, отправяни към вас. 

„Сега бих искал да кажа малко думи 
за КОНЗОЛИТЕ, или по-точно статията, за 
която отделяте 2 страници. Да, вярно, че 
ми хареса статията за Оем! Мау Сгу, тази 
игра изглеждаше за мен като някой недос- 
тижим търд пърсън шуутър. Но В новия 
брой има няква друга... Не мисля, че кон- 
золите имат място в ГВ. Ето сега ще ви 
обясня и защо...: 

1) Още корицата дава отговор: "СПИ- 
САНИЕ ЗА КОМПЮТЪНИ ИГРИ“ - не пише 
"Списание миш-маш“! Да, аз мисля, че на- 
истина заприличва на миш-маш с тия кон- 
золи! Ся като четете кво пиша сигурно ме 
плюете... ама това ми е мнемието. Голям 
отлив на хора имаше при ПЦМ, точно зара- 
ди конзолите. 

2) Ако имаше интерес към конзолите 
щеше да има интерес към тях, щеше да си 
има списания За тях... 

3) Не знам, колко от вас познават Х0- 
ра, който имат конзола, но а3 лично не поз- 
навам нито един. 

Вярно статиите са хубави, все пак чо- 
век може да добие някаква представа, НО 
аз мисля, че от2 страници не може да се 
добие никаква! 

Статиите са ви чудесни, възхвалям ви 
за това, на мен не ми правят никакъв проб- 


лем ШИБАНИТЕ правописни грешки, за 
който много хора ви критикуват, и честно 
да си кажа не знам къде им е проблемът. 
Дизайнът на корицата е страхотен, много 
ми допада задната... ;-) 

Давайте така занапред... не бих искал 
да видя статии засрани с тролски лайна. 
Обичам ви, дано не съм бил много катего- 
ричен, отегчителен и неприятен/л за вас. И 
нека Силата бъде с вас... 

ХивЕа погтааг! 

Пламен 


Не знам как става, 

обаче бързо се разпространяват слу- 
ховете. Или информационното секюрити в 
нашта редакция е в окаяно състояние или 
някой ползва непозволени хватки (разби- 
рай, медиуми, врачки, гледачки на 606 или 
обикновени екстрасекси - тез последните 
ги ползваме и ние). Е, добре така и така ве- 
че се е разчуло, поне да внеса яснота по 
въпроса за работния процес в списанието. 
Значи, ще започна с това, че игри вече не 
играем много отдавна. Ама хич! Навремето 
се гърчехме яко, джиткаше се до откат, д0- 
кат не видехме финалните надписи не ми- 
рясвахме. После обаче се позамислихме - 
гледаме аудиторията не отбира от качест- 
вото (все дълги ни били статиите, все мно- 
го сме били пишели и трудно се четяло и 
прочие и прочие...), и си викаме: "Що да се 
гърбим верно, не може ли просто да им 
даваме тва дет го искат и да си цокаме па- 
ричките на будалите?“ Събрахме се, сед- 
нахме, измислихме нов план за действие и 
спряхме да цъкаме. Всеки си намери по 
някоя странична работа, разчистихме неза- 
етата съседна стая, подновихме тапетите, 
покрихме пода с три-сантиметров, дебел, 
пухкав мокет, сложихме едно голямо, хуба- 
во, удобно, анатомично и ергономично лег- 
ло два - два и половина тека (понякога 
обаче някой успява да стигне и до три, 
държа да отдележа!), наехме две екстра- 
секски специализирали по системата Ре- 
лакса", инсталирахме уредба за аромато- 
терапия и вече бяхме готови. Значи идеята 
е следната: пристига авторът след тежкия 
си работния ден, точно в часа определен 
муот графики влиза в стаята. Там го пос- 
реща усмихнатата, вежлива екстрасекска 
на смяна, помага му да се съблече, да се 
настани удобно, слага му пухена възглав- 
ница под главата - обстановката, както сам 
виждаш, е приятна и отпускаща, и излъчва 
благоприличие. В това време спокойна, 
унасяща музика се носи от скритите тонко- 
лони, аромати изпълват въздуха. Авторът 
по някое време се унася в сладка дрямка, 
подпомогнат от разпускащ масаж. Точно в 
този момент екстарасекската започва съ- 
щински да си заработва заплатата; музика- 
та спира и тя самата почва да му свири на 
автора, едновременно с това отнасяйки го, 
посредством дарбата си, в един друг свят 
на нирвана, където той успява да се Вмък- 
не в съзнанието на някой горък, потънал в 
къртовски труд автор от конкурентно изда- 
ние, вперил безсънен, кървясал поглед в 
екрана на монитора си. Така нашият автор, 
без да си мръдне пръста дори, става сви- 
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детел на всички тънкости на играта, която 
миличкият конкурентен автор се сгърчва 
да играе. Ако има късмет може да надник- 
не ив статията му. После, след като авто- 
рът ни свърши, чаровната екстрасекска го 
събужда и той... мда, точно така - той, при- 
ятелю, помни всичко! Ей така, накратко и 
нискодетайлно обрисувано, протича проце- 
сът по запознаването на авторите с новите 
заглавия при нас. За повече подродности 
ще трябва да си платиш! 

Но все пак не мога да не подчертая 
дебело, че - предвид съзнателността на ав- 
торите от конкурентните издания и не по- 
малката съвестност на нашите (досега ня- 
маме случай някой да е нарушил графика 
си, пропускайки сванс) - не съм съгласен с 
фразата "че не сте превъртали игрите, а 
само сте ги карали през пръсти". Няма та- 
кова нещо, уверявам те - игрите се превър- 
тат. Останалите забележки ги приемам. 

Но да оставим това, да минем на съ- 
ществената част от писмото ти - тази с под- 
точките: 

1) Ще си позволя един собствен ци- 
тат от нашия форум: "А конзолата какво е 
бе, приятелю - каферка? Първият компЮ- 
тър, чийто създател се води българин да 
не ти казвам на какво прилича, щото има 
някои тъкачни станове на почти същия 
принцип като него. На корицата пише Спи- 
сание за Компютърни игри, но никъде не 
пише, че е Списание за РС игри." 

2) Това, че няма списания не означа- 
ва, че няма интерес - за твое сведение в 
България има продадени над 20 000 кон- 
золи Р5Т, предполагам, че до 2 години ще 
има далеч повече продадени Рд, както и 
доста от другите две конкурентни плат- 
форми. Защо няма списания за тях е друга 
тема. 

3) Аз пък познавам много, един от тях 
дори има и трите вида конзоли. 

Дали от2 страници може да се добие 
представа за конзолна игра бих искал да 
ми кажеш, след като прочетеш настоящата 
статия. 

И накрая - прочети предното писмо и 
ми кажи, ако си на мов място и си притис- 
нат от толкова противоречиви становища, 
какво би направил? 

Нветап 


Първо бих искал да ви кажа, че сте 
много яко списание и да не обръщате ни- 
какво внимание на разните дребнави забе- 
лежки, които ви отправят. То е вярно, че 
винаги може и по-добре, но съм сигурен, 
че поне за повечето неща, за които ви се 
оплакват другите ви фенове (например 
опаковка за диска или нещо такова дреб- 
но) вие минало през главата, но в повече- 
то случаи не може поради финансови при- 
чини. Общо взето яки сте и да продължа- 
вате в същия дух. Аи относно това, че пре- 
ди сте били по-смешни са си пълни глу- 
пости - и сега статиите ви са си толкова 
култови, колкото винаги, само дето Хумо- 
ръте по-завоалиран и по-тънък, за което 
само мога да съжалявам онези от редов- 
ните ви читатели, които не са забелязали, 
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че не само не сте станали "по-тъпи", ами 
напротив станали сте по-добри в това отно- 
шение... 

бошвайег 


Мерси. 
И наздраве! Аз съм на "Симеон" със 
шопска салата, а ти? 
Нветал 


Здравейте, Троли, създатели на 
багег5 Могквпор! 

За първи път се престрашавам да ви 
пиша и адски се надявам да не е напразно! 
Ако получа отговор ще се изкефя адски 
много! Ако не - ще се метна през терасата! 
Аз съм на десетия етаж и предполагам, че 
можете да се досетите какво следва! Но да 
говорим делово: 

1. Ако увеличавате броя на страници- 
те в списанието... ъъъ - супер-списанието 
тоест, ще е адски добре, но не пишете по 
корицата смешки като "Мопфег 52е"! 

2. В последния брой се сблъсках с не- 
що доста неприятно! Отговорът на Егеегтлап 
към едно писмо беше два пъти по дълъг от 
самото писмо! Другото относно писмата е 
също забележка (за жалост)! Имаше пис- 
мо дълго, дълго като учебната година! Ама 
то добре ама в туй писмо имаше по малко 
смислени работи отколкото в някое писмо, 
което е значително по кратко! Ами ако ще 
публикувате тези писма, а не мойто, увели- 
чете броя на страниците за тази рубрика! 

3. Добре е, че не хабите страници за 
неща като "Спеа!5", защото не виждам ка- 
къв е замисълът да се обезсмислят игрите, 
за сметка на скъпоценни страници! 

4. Познавам един, който редовно чете 
РС СшЬиаз редовно му втълпявам да го 
зареже това списание и да грабне: 
Муогквпор-а! И той ми вика: "Много е скъ- 
по!. Разликата в цените е един лев, нов 
съдържанието е доста по-голяма, В полза 
на троловете, разбира се! И аз няма да 
спра да си купувам всеки брой! Вие сте 
уникално списание, продължавайте в съ- 
щия духи не се предавайте, верните фено- 
ве на Сатегъ МогквПор няма да спрат да 
си купуват списанието, защото имат акъл! 

Р.5. Много ще съм в задължен ако 
видя думите си на страниците на свещено- 
то списание! 

Зшптопег 


Здрасти, 

След като прочетох писмото ти за 
малко да се метна от терасата, но живея на 
12-я етаж и знаейки какво ще стане ако го 
направя, размислих. Вместо това плюнах 
отегчено и изгледах как плюнката лети на- 
долу, пикирайки елегантно и с точността на 
самонасочваща се ракета каца върху ас- 
фалта, пропускайки на косъм кошчето за 
боклук. Ур, отдъхнах си, за малко да не 
улуча, слава богу - все още съм във фор- 
ма. Доволен сядам да ти отговоря, което 
за теб е добре, иначе кой знае какво щях 
да ти кажа. Ще караме поред: 

1. Няма да пишем никакви смешки по 
кориците - останалата част от списанието 


ни стига. Някои, които не могат да напишат 
и една такава вътре, предпочитат да го 
направят на корицата си. Въпрос на кон- 
цепция - както въпросните се изразяват: 
“Ние не сме хумористично списание", Защо 
ли тогава са толкова смешни? А, да - няма 
и да увеличаваме страниците, поне до края 
на годината. 

2. Всички, които четат това - много ви 
моля пишете средни писма. В противен 
случай ще се наложи да увеличим страни- 
ците на рубриката и да поместваме вътре 
писмата на Фиттопег. 

3. Да, но с една забележка - не се 
обезсмислят игрите, а тези, които ги игра- 
ят. 

4. Скъпо ли? А стига бе! На мен ми 
излиза без пари, на сина на шефа на пе- 
чатницата - доколкото Знам - също. Е, доб- 
ре де, ще бъда сериозен - нека стане а60- 
нат твоят приятел, ще му излиза по 4 лева. 
Останалите много ви моля, вие с акъла, да 
- точно вие, продължавайте да давате по 4 
и 90. 

Вече си ми задължен, приятелю, ня- 
мали все пак да размислиш, колко са де- 
сет етажа, по дяволите - докато се усетиш 
и вече ще си долу. 

Еветап 


Р. Мо оепсе, тап. Наистина - просто 
съм в лигаво настроение, а нали Всички 
казват, че за тва ни се кефели - щот сме 
"с характер" и правим тва дет ни се ще. 
Сега си давам сметка, че отдавна ми се ис- 
каше да се заям с някого, приеми го като 
съвсем приятелска шегичка и ми прости, 
ако можеш. И все пак... какво реши? ;-)... 


Мараба тролове! 

(или както там трябва да почва едно 
писмо). 

Предварително ви се извинявам за 
всички правописни, пунктуационни,и други 
грешки, които ще допусна в това писмо (то 
и вие не сте безгрешни по тоя параграф, 
ама айде). Все пак съм доста по-добре от 
рап-стъра в предишния брой де (ей хора 
много яко се ЗАТЪПЯВА от рапа). Тва е 
мов мнение, разбира се. Но да се върнем 
на темата, а именно причината за тва прек- 
расно писмо. 

Емитя е горе-долу нещо като ностал- 
гия. Просто ми стана мъчно как ви оплюват 
за щяло и нещяло напоследък. Не, че не 
заслужавате и критика, ама то поне да ви 
критикуват за нещо смислено. Ще изкажа 
и мойто мнение по най-наболелите теми 
напоследък - уводната страница и страни- 
ците с конзолни игри. Вчера ми попадна 13 
брой от 1999 година. Аууу, как ме изкефи. 
И дави кажа честно оттогава сте се проме- 
няли само към по-добре. Но аз пак се отп- 
леснах. Мисълта ми беше, че 1-та страница 
трябва да бъде такава, каквато винаги е 
била, а именно каквато я чувства Егеетап. 
Тя не бива да бъде такава, каквато я харес- 
вам аз или някой друг. 

За конзолите кво мога да кажа - мно- 
го е хубаво да има по 2-3 странички и за 
конзоли, щото Сатегв" не значи РС. Поз- 


навам фенове на конзолните игри и според 
тях еда-та им е по-добра от РС-то ми 
(примерно). Според мен е обратното, но 
важното е, че те си имат собствено мнение: 
итака разширихте кръга на читателите си. 
Филмовите ревюта са едно наистина ори- 
гинално хрумване и тяхното присъствие 
прави не само диска, а и списанието по- 
добро. Плюс това си личи, че Снейка раз- 
бира от филми. Аз ходя доста често на ки- 
но, та имам мнение за повечето филми, но 
ме кефи да чета кво мислят другите за съ- 
щите тези неща. 

Ще се върна пак на онзи 13-брой, 
който ако си спомняте беше нещо като 
дъжд в пустиня след 3 месеца суша (тва 
сравнение ми напомни да благодаря на 
Неетап, че дава всичко от себе си да отго- 
варя с чувство за хумор и остроумие и на 
най-големите тъпотии). 

Та, аз не съм от онези сантиментални 
личности, които лесно се разчувстват и 
почват да си леят чувствата (не ги и крия 
де), но Уъркшопа наистина стана легенда 
(скромно казано) и това благодарение на 
Аех!. Искам да го питам, сега като чете 
тогавашната уводна статийка какво си мис- 
ли? Още ли не е доволен от света и от Хо- 
рата? Защото сега той има много приятели 
(за които не-подозира), които са му благо- 
дарни за това, което той стори за нас (и за 
вас естествено). Но стига с прочувствените 
изпълнения в стил Холи Бери (питайте 
Снейка). Не, не е време за критика, защото 
такава май нямам. Имам обаче няколко 
предложения. Не очаквам да ги изпълните, 
щото не си спомням да сте изпълнявали 
предложение на читател, ама все пак ще 
сиги кажа. Да ми е чиста съвестта. Първо - 
обърнете внимание пак на онзи брой, за 
който вече няколко пъти споменах, и се по- 
учете от него (аи не само от него, в другите 
стари броеве от всеки има нещо, което мо- 
же да върнете и пак да използвате). Що не 
махнете плаката и на негово място не до- 
бавите нещо като новини (които незнайно 
защо изчезнаха), също така е много спо- 
лучлив списъкът с предстоящите заглавия 
- да знае човек кое кога, а не да се рови за 
всяко нещо в интернет. И на последно мяс- 
то, но - както обикновено се получава - не и 
по значение - що не почнете да пишете 
некви статии по програмиране (примерно 
за С++ или Уама). Или пък просто кодове и 
зошгсе-ове. Може даже да организирате и 
конкурси, щото си мисля, че младите хора 
трябва да бъдат насърчавани не само да 
джиткат, аи да се занимават с нещо по-се- 
риозно, нещо, с което после могат да си 
изкарват хляба ит.н. Сериозните списания 
ги четат сериозни хора, нямащи нужда от 
уроци, щото те си ги знаят нещата вече. 

Вашата аудитория е предимно от 
млади хора, които вие с тези прости стъпки 
може да привлечете в света на ит-бизнеса, 
който освен другото ще им стане интере- 
сен, а има и големи пари замесени там. Но 
вие решавате. 

Та така. В момента е 2 часа през нощ- 
таи ако намирате всичко това за глупости, 
просто ги забравете 

и всичко е наред. 


Вуе. 


Р.5: "Човек никога не може да бъде 
такъв, какъвто искат останалите“ 


Мара! 

Имаше един инфантилен лаф от уче- 
ническите ми години: Днеска Мара, утре 
тебе!" Само не се обиждай. Това "тролове" 
действително започна да става малко д0- 
садно, май е време да направим нещо по 
въпроса и да сменим имиджа. Преди да 
продължа само да уточня - не съм сигурен, 
че оня пич беше рапър, просто така ми 
Хрумна, колкото до рапа като музика, по- 
добре да не казвам на всеослушание какво 
мисля, че много фенове му се навъдиха и 
в нашто списание, а разположението на 
компа ми в редакцията е такова, че съм с 
гръб към всички и не се знае кой (или как- 
во) може да ме изненада докато блея в мо- 
нитора със слушалки на главата. Мед" Ти- 
хата Стъпка", напримвр. Темите за редак- 
ционната страничка и конзолната рубрика 
са обсъждани вече - последната, в този 
брой поне, повече от достатъчно - и ще ги 
подмина. Аз също не съм сред най-сълз- 
ливите типове, обаче и мен ме разчувства 
споменът за вдин от най-добрите ни бров- 
ве, може би съм го казвал, но той действи- 
телно е сред най-любимите ми. Първата 
голяма крачка напред, по моему. Не знам 
какво си мисли Алекс днес, не сме говори- 
ли за това никога. Може би ще го попитам 
някога, съмнявам се и да иска да отговаря 
на страниците на списанието на този Въп- 
рос. Предполагам, че типично в негов стил 
би отговорил с нещо от сорта: "направих 
това, което трябваше" и толкоз. И какво по- 
вече да каже. Тези, които го познават биха 
прозрели действителния смисъл, скрит 
зад това кратичко изречение. Аз самият 
съм сред тях, струва ми се, и мога да кажа 
само едно - ако съм благодарен на списа- 
нието за много неща;то едно от най-важ- 
ните за мен в, че ми даде.шанса да позна- 
вам този човек. И стига толкова по темата. 

Идеите ти са интересни, особено за 
връщането на списъка с пусковите дати на 
предстоящите заглавия. А и с това писмо 
ми напомни за вдин мой стар навик, който 
допреди година и нещо се бе превърнал 
едва ли не в ритуал - на няколко седмици 
да си взема всички броеве и да си ги пре- 
листя подробно, да потърся идеи и да се 
заредя с вдъхновение. Защото... Хм, знаеш 
ли - това, тези вече 40 броя, са история, 
нашата история и тя е пред очите ни, а ние 
не явиждаме. Залутани в ежедневието, за- 
рвяни в бъдещето забравяме за нея - ние, 
които я пишем. Забравяме нещо, с което 
би трябвало не просто да се гордеем, но и 
нещо, пред което сме отговорни. Защото, 
както беше, казал и Ръсел Кроу в "Гладиа- 
тор": "Сътвореното от нас днес, ще отеква 
във вечността!" Паметта на славното ни 
минало не трябва никога да бъде опетнена. 
Хубаво е по-често да си го спомняме - как- 
то аз, така и колегите. Пари, слава, суета... 
- прах, просто прах в нозете на една леген- 
да. Легендата батегз И/огкзпор. 


Нветап 


Ние не сме обикновена фирма 
а едеДНдИНА заподдръжка на компютри 


"Клиентът винаги е прав" - това правило е 
залегнало в основата на нашата политика 


Разполагаме с добре обучен 
персонал, който ще разреши 
вашите проблеми от областта 
на прелпечата до файлови 
сървъри и Ппих среда. 


-- 
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Предлагаме възможност за 
24 часова, селемдневна поддръжка 
на вашата система с отзоваване 


на повикване до 3 часа и 
безплатни телефонни консултации 


Разработили сме гъвкава 
ценова политика, която 
ще задоволи потребности 
Ви при оптимални разходи 


БГ Сервиз 


вучинмонтеа ведлиъжка Някои от нашите клиенти: 
щомонашан Ве1510! Муетв зашор ВШоапа 


тел. 980-72-45 ВВС Сепите - Зопа 
моб. 088/784-986 бейатоге ВШдама 


тай: и/оФпцзегисе.пе! Булвест 2000 
МАЛА: умли.возегисе.пе! ЕН.О. адепсу 


цена: 4,90лв. | г, БОлв. без СО | брой 6 | юли гоог 
СПИСАНИЕ ЗА КОМПЮТЪРНИ ИГРИ И МУЛТИМЕДИЯ 
Бъ ъс ра а 
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„те агърдърд да 


